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REPORTAJE 


C.E.S. 94 
fl Una vez más, la ciudad del 
Df juego por excelencia, Las 
Vero do popa 
compañías intemacionales de 
softwore de entretenimiento. Durante 
casi una semana, todas 
ellas presentaron sus 
últimas producciones e 
¿inmediatos proyectos. 
12:. Aquí tenéis una muestra 
* de lo que nos espera a 
e los usuarios de PC. 


INFORME 
EL SEXO EN TU PC 


El sexo es un aspecto de nuestra vida 
que no podía permanecer ajeno a la 
informática. De hecho, nunca lo ha 
estado. Aquí encontraréis un amplio 
informe sobre los programas eróticos 
más importantes de todos los 
tiempos. 
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4 PRIMERA LÍNEA Os presentomos y comento 
mos los libros más interesantes, los programos venideros y 
los nolicis de úlimo horo sobre el mundo del PC 


6 ENTREVISTA Jon Lorrogueto, delegodo de Intel 
pora Españ y Portugal nos comento cómo ven en lo mul 
nacional norteamericana el futuro de los compatibles. 


22 PREVIEWS Os orunciomos qué nos depororán 
«Stor Trek: Judgment Rites» y «SimCity 2000». 


26 PRIMER CONTACTO Nuestro especioisto en 
DR de un breve reposo o lo que serú «Might 8 Mogic Mb. 


34 MULTIMEDIA Esudiomos el primer elemento 
dela tecnología Multimedia: el Hipertexdo. 


RIO 


NÚMERO... 


COREL DRAW 4.0 


Con esta nueva versión del 
famoso programa dedicado 
a la ilustración y diseño 
vectorial, «Corel Draw», la 
compañía norteamericana 
ha puesto toda la carne en 
el asador. En la actualidad, 
«Corel Draw 4.0» 
representa uno de los 
paquetes de software más 
polivalente y completo que 
existe en el mercado profesional 


SONIDO DIGITAL | 


Como sabemos que os 
interesa todo aquello 
relacionado con el PC, 
abrimos una nueva 
sección cuyo 
protagonista es el 
sonido. Hablaremos 
de señales sintetizados, 
digitalizadas... ¿Os suena? 


META DENSIDAD 


El mundo de la Realidad Virtual 
está cada vez más cerca. Tan cerca 
que sólo tenéis que abrir la revista 
para encontrar todo tipo de infor- 


ALTA 
DENSIDAD 


Este mes llenamos 
los seis megas de 
nuestros discos 
con toda la 
diversión que 
pueden 
proporcionar 
arcades como «In 
Extremis», juegos de habilidad 
como «Serylis»... y con la 
información que ofrecen nuestros 
ejemplos prácticos de “Así se hace 
'— unvideojuego”, “Taller de 
gráficos”, etc. 


e 68, 


Si el POV era sensacional en sus 
posibilidades de creación de 
imágenes renderizados, la versión 


2.0 de este raytracer es aún mejor. 


í. Sabemos que casi no habéis tenido 


650 ptas. (Incluido IVA] tiempo para asimilar todos los conte- 

nidos que os ofrecimos el mes pasado 

y ya estamos de nuevo aquí. Pero, es 

PANTALLA que tenemos muchos cosas que conto- 
ABIERTA ros. Por ejemplo, no podemos dejar de 
LOST VIKINGS presentaros el nuevo ordenador de sobremesa de AST, el Bra- 


Tres intrépidos vikingos se ven 
envueltos en un accidentado 
viaje a través del 
tiempo y el espacio. 


4% 


COMO LLEGAR 
AL FINAL... 
SIMON THE 
SORCERER 

Os 

descubrimos, 

paso a 
paso, todos 
los caminos 
que debéis 
seguir para 
convertiros 
en 
auténticos 
magos y llegar al final de esta 
apasionante aventura gráfica. 


vo LP, comentaros lo que vimos en la feria de Las Vegas, dar 
un breve repaso al “erofismo informático”, o explicaros qué es 
el sonido digitol. Además, tenemos una jugosa entrevista con 
Juan Larragueta, responsable de la estructura empresarial de 
Intel. Os descubrimos también las nuevas aplicaciones de Real 
dod Virtual para PC y las últimas y mejoradas versiones de 
POV y «Corel Draw». También continuamos desgranando el 
interior de nuestros compatibles en Así Funciona, viendo Cómo 
se Hoce un Videojuego, averiguando más sobre C, y exami- 
mando las utilidades de Windows. Hablando de utilidades, en 
estas páginas encontraréis extensa información sobre el es- 
tóndar de video VESA, y sobre el elemento básico de la tec- 
nología Multimedia: el Hipertexto. Por supuesto, os adelanta- 
mos algo de lo que está por venir como «Star Trek: Judgment 
Fils», «Simi 2000» y «Might 8: Mag . Tampoco nos ol 
vidamos de los periféricos. Tan importantes e innovadores co- 
mo el Cybermon de Logitech, o la LAPC-1 de Roland. Y como 
siempre, el ojo crítico de la redacción analiza juegos como 
«Dogfight», «Lil Divil» o «Jim Power». Acabamos, y para fi- 
nales nada mejor que el de «Simon the Sorcerer». 
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38 EXPANSIÓN Arcizomoslosvrejesdelotos 61 PIXEL A PIXEL Nuests páginos e obren 
jelo de sonido Roland LAPC-1 y del periférico Cybermon. «codo número para exhibir vuestras fontósticas creaciones. 
40 A FONDO WINDOWS Seguimos revisondo 66 UTILIDADES Os descubrimos los secretos del 


los aceros del popular ento gráfico. Este mes el pro- 
togonita sel programa de dibujo «Pcirusho 


448 ANÁLISIS Excrinons ls corocersicos del Brovo 
1P, de AST Compte. Unordenador e sbremeso de “penil 
timo generación” con todos los adelantos técnicos disponibles. 


51 CARTAS AL DIRECTOR ¿Sositirá Wi 
cows MS-DOS? Aquí domos cobido a vestrs opinicres. 


54 TALLER DE GRÁFICOS Os ofrecemos todo 
lo que hoy que saber sobre el formato gráfico PCX. 


ton utilizado y poco conocido estándar VESA 


72 ASÍ SE MACE Después de tonto robojo, porfin 


vamos a poder jugor con nuestro propio programa. Y, ¡tened 
mucho cuidado con las curvos! 


74 CURSO € Un nuevo copitlo sobre uno de los ler- 
guojes de programación más utilizados y más completos. 


76 ASÍ FUNCIONA Os domos conocer un ele- 
mento más que formo parte del corazón de vuestros orde- 
nodores: el tronsistor. 


78 PC SHOP ¿Qué hoy de nuevo en el mercado in- 
formático? Monitores de ollas prestociones, compresores de 
discos duros, hojas de célul, y muchos cosas més 


80 CD SELECCIÓN ElCDownzo peligrosamente en 
el mundo de los videojuegos, prueba de elo san «Stike Com- 
monder», «Return lo Zork» y «Mod Dog MeCree» 


83 PANTALLA ABIERTA Con ojo crítico anali- 
zomos porte del softwore disponible, y más extensamente 
«Rebel Assoult», «Musical Instruments», «Sam 8. Max», 
When Two World War», «Fantasy Empires», etc 


106 PC SELECCIÓN Codo número se nos hoce 
més cuesto ambo selecionor los dez prograras que consi 
eramos mejores de entre toos los que hoy disponibles 
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Es 
LOTOS 


DIVULGACIÓN 
ban La 
|S. 

4900 pios. 
Este volumen es un completo y práctico 
manvol que nos ayudará a generor y 
monejar imágenes gráficos creados 
mediante el uso de nuestro PC, sin lener 

esober nodo acerca de complicados conceptos de programación 
4aN dida Hero obtendremos Jombién un dial sn el que se 
incluyen un conjunto de programas shareware, algunos conocidos 
por lodos vosotros como son «POV-Roy» o «Alchemy», además de 
no serie de ejemplos prácticos con los que nos podremos introducir 


sin demosiado dificultad en el opasiononte mundo de los imógenes 
Fractoles totolmente realistas. 


APLICACIONES 
EL LIBRO DE MICROGRAFX 
- rise VERSIONES 


zas pa 

S. 
3.500 plas, 
«Microgralx Picture Publisher» es un 
complelo programa de retocado de 
imágenes que oporeció con el ouge del 
entorno Windows. Entre sus principales coracterísticos se encuentran 
la de redlizor composiciones, aplicar uno amplia variedad de filtros 
correctores, retocar cualquier tipo de fotografía o transformar 
imágenes. Con este libro, el autor a uno formo clara e 
inteligible paro el usuario sus enormes posibilidades, tonto en lo 


versión 3.1 como en lo de mós reciente oparición, lo 4.0. Él manual 
viene acompañado de un disquete, en el cuol eslón contenidas uno 


buena contidod de imógenes nuevos, con los que podremos prodicor 
los conocimientas aprendidos con esta publicación. 


Pedro M. Cuadrado Mateos 
Ra-Ma 


Al 
Nivel «lb» 
> APLICACIONES 
Mad WORDPERFECT 6 
300 págs. 
Ss) 250 pos 
Seguramente «WordPerfect» seo uno de los 
procesodores de textos con más aceptación 


entre los usuorios de DOS. Su sencillez de 
manejo y sus altas prestaciones lo hacen 
ideal tonto pora el ama de cosa, como el 
estudiante o el profesional. En este Me el cutor ho reunido los 
innovaciones que incorpora la versión 6.0, explicadas coda una de 
ellos poso poso, con una bueno contidad de ejemplos prácticos. Entre 
las principales novedades se encuentron lo presentación de nueve 
documentas disintas ol mismo tiempo, tipos de letra escolobles, correo 
eledrónico y envio de fox y nuevos mocros. Una obra interesante pora 
aquellos que posean WordPerfed 5.1 o WordPerfec pora Windows. 
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Después de la 
Poiaroda 


' 3 
| nombre del nuevo 


1 CD-ROM de la multi- 
nacional Virgin es 
«Conspiracy», y encierra 
una sorpresa para los amantes del cine. El 
actor Donald Sutherland ha prestado su ima- 
gen y su voz pora representar el papel del 
padre del ista, «Conspiracy» es la 
versión en CD del programa «K.G.B.» al que 
se le han incorporado, además de la actua- 
ción del Sr. Sutherland, una enorme conti- 
dod de imagen real tomada de los filmacio- 


nes de los acontecimientos que han tenido lu- 
gor en el pasado reciente de la antigua 
U.R.S.S. Nosotros como agentes del K.G.B. 
tendremos que desentrañar una misteriosa 
trama en la que parecen involucradas altas 
esferas del gobierno. «Conspiracy» será un 
programa que nos permitirá participar 
done activa en los destinos de uno de los 
poíses más poderosos del mundo, Rusia. 


*"" MUY BUENO NIVEL l INICIACIÓN - NIVEL.C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


E Guerras en estas páginas, «Doom» promete acción 
A inter- sin límite con un argumento que nos pone en 
dimen si 'onal les la piel de un grupo de dados envueltos en 


un conflicto interdimensional. Criaturas 
monstruosos y guerreros de todas las razas 
serán los seres que intentarán que nos con- 
virtamos en historia. «Doom» está diseñado 
en 3D utilizando una 
perspectiva en primera 
persona lo que le da 
un aspecto verdadera- 
mente impresionante. 
A ver si esta vez el jue- 
go tiene suerte y es 1 
distribuido por alguna 
compañía española. 


pe 
SA eguro que ID Software 
as no os suena de nada 

Pero si os decimos que 
fueron los creadores del 
fabuloso «Wolfenstein 
3D» la cosa seguro que 
cambia. Pues ID vuelve 
a la carga con un trepi 
dante arcade llamado 
«Doom». Con unos grá- 
ficos tan espectaculares 
como los que podéis ver 


NY, Aventureros del tiempo 


niendo de moda. Tras el espectacular «Lost in Time», de Coktel, en bre- 

ve llegará «Genesis», título provisional del último proyecto de Flair Sof- 
ware. «Genesis» tiene más de 
un punto en común con el CD- 
ROM antes mencionado, ya que, además de 
en su argumento, se parecen en los prota- 
gonistas, pues en ambos casos se trata de 
bellas heroínas. 

Estructurado como un JDR, «Genesis» nos 
invitará a dar un paseo a través de la histo- 
ria del planeta, llevándonos por escenarios 
tan exóticos como los de la era Jurásica, el 
medievo o el futuro. 


L as aventuras ambientadas en los viajes espacio-temporales se van po- 
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> 
U 

== 


y Desde las 

e galaxias 
dl INKIE 
illenium, la com- 
pañía creadora 
de héroes tan 
fantásticos como el carismático James 
Pond, vuelve a la carga con una criatura 
encantadora que, según dicen, desbor- 
dará en popularidad a todos los perso- 
najes protagonistas de los juegos habi 
dos y por haber 

Su nombre lo identifica totalmente, al 
menos en su aspecto físico, Pinkie. Se 
trata de un simpático extraterrestre de 
color rosa amante de la paz y la natura- 
leza. Llega desde el extremo más aleja 
do de la galaxia a nuestro planeta con 
una misión nada sencillo. Debe viajar al 


Actualmente, los progra- 

mas en CD-ROM cada vez 

se parecen más a una pelí- 

cula real. El empleo de las 

nuevas tecnologías hace 
que, progresivamente, sea más sencillo 
hacer que las imágenes en nuestros PCs 
tengan una calidad muy similar a la de 
cualquier vídeo doméstico. El empleo de 
técnicas de compresión, MPEG por ejem- 
plo, y el uso de tarjetas especiales, como 
Reel Magic, hará dentro de muy poco que 
el vídeo digital se convierta en una autén- 
tica realidad. En breve plazo, los juegos 
que podremos ver serán filmaciones reali- 
zadas con actores y, si a eso le sumamos 
el empleo de la Realidad Virtual, no cabe 
duda de que nos espera un futuro multi- 
media más que prometedor. 


pasado y recuperar unos huevos de di 
nosaurio para criarlos en su mundo de 
origen y evitar, de este modo, la extin 
ción universal de estos seres tan de 
moda últimamente 

Pinkie se encuentra en plena fase de 
desarrollo y, hasta el momento, no se 
ha podido ver de él más que unas 
cuantas imógenes que, por lo menos, 
ofrecen un aspecto de lo más atractivo 
para un programa que será una mez- 
dla de aventura y arcade, con enormes 
dosis de humor. Algo que promete 


= 


LTIMA 


“Vertigo Virtual” es el nombre de 
la exposición que, desde el pasa- 
do día doce de febrero y hasta el 
tres de marzo, reúne en León una 
de las muestras más completas 
sobre el tema que se han podido 
ver en nuestro país. En ella, será 
posible contemplar desde pelícu- 
las como «El Cortador de Césped» 
hasta asistir a conferencias sobre 
Realidad Virtual. 


«Aces over Europe» y «Aces of the 
Pacific», de Dynamix, pasarán en 
breve a ser distribuidos en nues- 
tro país por Erbe Software, con el 
aliciente de la traducción de la 
parte más importante de los ma- 
nuales para evitar los típicos pro- 
bemillas con el idioma inglés. 


Montecarlo, del seis al nueve de 
marzo, se convierte en la capital 
mundial de la industria del video- 
juego y el ordenador. La cita es en 
Arena 94. La mayor parte del 
tiempo será dedicado a conferen- 
cias en las que se debatirá desde 
el concepto de televisión interacti- 
va para el siglo XXI, hasta cuál es 
el hardware del futuro, 


Más ferias. En esta ocasión la del 
juguete celebrada en Valencia, 
del nueve al catorce de febrero, 
contó con un invitado de excep- 
ción, Erbe Software. 


Psygnosis por fin ha finalizado 
la versión para CD-ROM de «Mi- 
crocosm». Dro Soft tiene previs- 
to comenzar a distribuir el juego 
en nuestro país a mediados del 
mes de marzo. 


Y hablando de Psygnosis, «Lem- 
mings 3rd Anniversary» verá la 
luz en un par de meses. Excelen- 
te bocado para los gourmets 
más exigentes. 


Virgin, ya tiene casi a punto la 
versión PC de «Cannon Fodder», 
Se trata de una peligrosa aventu- 
ra en la guerra del Vietnam. Ac- 
ción y humor en un juego de adic- 
ción tremebunda, 


«Tie Fighter», la última produc- 
ción de LucasArts nos permitirá 
correr emocionantes aventuras 
esta vez desde el Lado Oscuro de 
la Fuerza. ¿Nunca habíais desea- 
do ser Darth Vader? 


[A A) AR (IN PE A | A | 


Juan Larragueta 


DELEGADO PARA ESPAÑA 
Y PORTUGAL 
DE INTEL CORPORATION IBERIA 


Juan Larragueta tiene bajo su 
responsabilidad toda la estructura 
empresarial de una de las multinacionales 
más importantes del mundo del PC: Intel. 
La compañía creadora de la familia de 
microprocesadores que hay en el interior 
de nuestros PCs lleva años siendo líder en 
un mercado que cada vez se hace más 
difícil y competitivo. El Sr. Larragueta nos 
concedió unos minutos de su valioso 
tiempo para contarnos cuál es, según 
Intel, el futuro de esa máquina que fan 
buenos ratos nos hace pasar. Nos contó 
cuál será el futuro del PC. 


6 Pemanía 


[rmonio: El mercado del PC ha sufrido 
muchos combios en los últimos años, 
¿Cuál es lo opinión de Intel sobre el fu- 
turo próximo de estos ordenadores? 


Juon Lorrogueto: Hosta hace unos 
años lo que llamaba la atención en los 
tiendos de informática eran hojas de 
cólculo o bases de datos. El usuario 
que trobojoba en su oficina con orde- 
nodor nunca podía adquirir uno mé- 
quina más potente que la que utilizo- 
bo en la oficina. El resultado era que 
sólo se vendían computadores pora 
trobojor. Las cosos empezaron a com- 
biar cuando el precio de los PCs se 
ojustó de forma que los polencias del 
386 y 486 comenzaron a ser occesi- 
bles. Hoy en dío, los videojuegos y el 
p resto de los oplicociones visualmente 
otractivas requieren uno velocidod de 
proceso muy elevada, y a la vez el 
costo de los equipos ho descendido, 
eso hace que el mercado del PC do- 
méstico esté creciendo espectoculor- 
mente mucho más que el de las em 
presos. Intel está intentando que sus 
procesadores mejoren día a día las 
prestaciones pora incorpororse a este mercado, 


PM.: Estóis insistiendo en DX2, da la impresión de que 
vois dejando un poco de lado al Pentium. ¿Seguiréis 
invirtiendo en 486 o combioréis a Pentium en breve? 


1.L: Pentium todavía está destinado o los móquinos 
altas de gama. DX2 es la elección perfecta pora los 
usuarios domésticos, sobre todo porque cada vez me- 
joramos más los procesos de fabricación y, como con- 
secuencia, bajamos los precios aumentando las pres- 
taciones. Pora mediados de este año, está previsto la 
aporición de un nuevo 486 a 100 Mhz y del overdrive 
con tecnología Pentium. 


PM.: ¿Cuól es lo estrategio de Intel con respecto a sus 
más directos competidores como AMD o Cyrix? 


BR ODAVÍA tE 
AOCHA vIDA 


ES 


J.L: No sobemos nada de los movimientos de nues- 
tros competidores. Intel destina mucho dinero o inves- 
tigación y nuestros productos están ya en la calle y 
funcionondo. Algo que no se puede decir de los de 
nuestra competencio directa. 


PM.: ¿Y Power PC? Parece ser que los procesadores 
PowerPC son prácticamente equivalentes en presta- 
ciones a los Pentiums. 


J.L: Estomos en el mismo coso que el anterior, Nues- 
tros loboratorios también se encuentran trabajando 
en Pentiums mucho más rápidos que los actuales, 
pero como no deja de ser un proyecto, se mantiene 
cosi en secreto. Power PC sólo ha funcionado en 
prototipos, el día en que podamos tener uno sobre 
nuestro meso y comprobor lo que se dice acerca de 
el, Intel tomoró sus medidos 


PM.: InDeo, la tecnología de Intel en video real, pa- 
rece ser uno de los más recientes desafíos que ha- 
béis iniciado. ¿Piensos que, en el futuro, se converti- 
rá en un estóndar? 


J,L: Hoy vorios problemas con InDeo. De momento, 
yo está funcionando y lo hace muy bien, pero nece- 
sito una gran copocidad de proceso, Nuestra ideo 
es que el vídeo real se pueda capturar directamente 
en el ordenador sin necesidad de tarjetas accesorias 
que aumenten el precio de la máquina y que requie- 
ron software específico. Hasta ahora, InDeo no ha 
dado la calidad suficiente como para que nos pa; 
rezco especiolmente interesante. Pero en cualquier 
coso, el mercado lo demandabo y ohí está. Sola- 
mente Pentium tendrá la potencia necesaria como 
pora permitir vídeo real y hasta que no se haga lo 
suficientemente asequible no podremos hablar de 
que InDeo tiene la calidad que nosotros creemos que 
merece el usuario doméstico. 


PM.: ¿Qué le puedes decir a los lectores que están 
pensando cambiar de ordenador? 


J.L: Yoles diría que la mejor elección que pueden ho- 
cer ohora mismo es adquirir un Intel DX2. Que piensen 
que Pentium todovía está lejos y tardará un tiempo en 
nivelor sus precios. Intel, mientras lo demande el mer- 
codo, en ningún coso vo a abandonar su línea 486, la 
pruebo es lo que os contaba al principio, que vamos a 
lanzar nuevos productos destinados a la gama 486 
durante este año, y que estén seguros de que el 486 
tiene todavía mucha vida por delonte. 6 


Equipo Pamonía 


RRA + SIERRA e SIERRA + NAUFRAGO NECESITA AYUDA + SIERRA + SIERRA e 


Hay montones de salva-pantallas por ahí, pero a lo máximo que puedes aspirar 
es a ver pececitos, platillos volantes o líneas de colorines. Johnny Castaway es el 
primer salva-pantallas para Windows en dibujos animados que te cuenta cientos 
de divertidas situaciones. ¿Conseguirá Johnny ligarse a la maravillosa sirena? 
¿Podrá nuestro héroe dar esquinazo al tiburón come-naúfragos? Y ese barco 
lleno de gente de vacaciones, ¿le echarán un cabo o la basura? 


Sigue las aventuras de Johnny mientras él... 


. pe PS e A 
e 


. se lleva se las ve . CONOCE 
“a la chica. con los enemigos. a los nativos. 


.. lucha contra 
“los elementos 
fa as o AAA 
os 


r A SA PPAN TANTAS DE NMUNDOJENIDIBUJOSIANI NADOS] 


PC y Libro de Pistas. 


er Wilco, nuestro adorable do 
os lrado héroe del espacio ha 


Por fin Roger ha aprobado los exámenes y 
salvar el futuro... ¿o el pasado?... 


tiene su propia nave ramal de E 

Adem r l tiempo a HN en la que le ocurrirá de todo: androides 
ns penca ten Erica asesinas, mutantes aficionados a escupir, 
misión es acabar de una vez por todas bichitos que mean ácido, además de vérselas 
con esa tontería llamada Space Quest. con el viscosamente mutado Capitán Quirk. 


PC y Libro de Pistas. 


paarira - Mal 
1 DELTO 


¡El thriller más vendido de los 
últimos tiempos! Un caso real. 
En una aventura sin 

recedentes. Una completa 
investigación policial en la que 
tendrás que enfrentarte cara a 
cara con la muerte. 


Unidad 
ecund Blaster: y Lote 
cupón, ante: 
ERBE / MCM S0 
C/ Méndez Alvaro, 


o WA RE 


JSPCEDRON 
ÉS SIERRA Air 


Tel.: 539 98 72 » Fax: 528 83 63 


LA REALIDAD VIRTUAL 
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os orígenes del in- 

vento se remontan al 

comienzo de la pa- 
sada década de los 80, En aquel 
momento, un joven programador 
desarrolló un extraño guante que 
captaba los movimientos realiza- 
dos por la mano y los convertía en 
impulsos eléctricos capaces de ser 
leídos e interpretados por un orde- 
nador. La primera aplicación que 
tuvo fue dirigida a la N.A.S.A. y al 
sector aeronúutico en general. Pos- 
teriormente, el creador, Jaron La- 
nier, se convertiría con su empresa 
VPL en el Cyberempresario más fa- 
moso de la industria que él mismo 
había comenzado a desarrollar. 


PRIMEROS PASOS 

En lbn todavía VPL está 
consi como una empresa lí- 
der del sector y dave para su futu- 
ro. La principal ventaja del guante 
de dotos o “dataglove” era la ca- 
pacidad de convertirse en un cosi 


perfecto interfaz entre el hombre y 


la máquina. Esto permitía contro- 
lar robots y demás artefactos a 
distancia, haciendo que repitieran 
los mismos movimientos que el 
operador humano. A esto se le 
llamó telepresencia, y pronto se 
convirtió en una nueva roma de la 
Realidad Virtual. 

Tros lo aparición del guante de 
dotos comenzaron a surgir otro li- 
po de interfaces de movimiento, 
aunque los avances más importan- 
tes, y que contribuyeron a popula- 
rizar la RV, fueron los llamados 
“Head Up Displays”. Estos consis- 
fían en unas pantallas, general- 
mente de cristal líquido, adosadas 
dpi ra 
ma que mostraban las imágenes 
ds por un ordenador. Luego, 
se le añadía un sistema similar al 
del “dotaglove” para capturar el 
movimiento de la cobeza y emular- 
lo en el universo virtual. La sensa- 
ción de inmersión en otro entorno 
así lograda era muy notable y co- 
menzó a redefinir el concepto de 


LLEGA AL PC 


interacción del usuario con los com- 
putadores. Pronto empezó a exten- 
derse toda una filosofía virtual que 
incluía películas, novelas, música, 
etc. Y aunque aún ahora casi to- 
das las utilidades que conoce el 
público están orientadas hacia el 
ocio, su utilización en sectores in- 
dustriales o arquitectónicos es ca- 
da vez más amplia. Por supuesto, 
el mundo del PC no podía quedar 
excluido de esta imparable nueva 
ola, por lo que pronto han comen- 
zado a surgir programas que utili- 
zon a fondo esta tecnología. 


El PC VIRTUAL 

Aunque los primeros ordenadores 
sobre los que surgieron aplicacio- 
nes de Reolidad Virtual estaban 
muy alejados de lo que conocemos 
normalmente por un PC, con el 
tiempo los avances de esta indus" 
tria han crecido lo suficiente como 
para acercar sus grandes posibili- 
dades a entornos más accesibles 
para el gran público. 


En estos tiempos se viene hablando mu- HE 


cho de la última moda tecnológica. Una 
nueva forma de comunicación que com- 


bina las imágenes, las sensaciones y el 


sonido. En ella, el espectador deja de , 
serlo para convertirse en protagonista $ 


indiscutible, incluso capaz de construir 


0 su propio universo virtual. Es la Reali- 


1 
dad Virtual un nombre que esconde 
muchas más incógnitas y abre muchas 1 
más preguntas de las que responde. 


un 

artificial con el 

que podremos 
interactuar. 


Estos tiburones 
virtuales fueron 
las primeras 
estrellas de la 
RV nacional. 


Realizar efectos 

como el de la 
imagen, es una 
de las ventajas 
de esta técnica. 
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Es cierto que la mayor parte de 
los aplicaciones profesionales re- 
lacionadas con la RV corren bajo 
sistemas Unix de gran velocidod y 
con capacidades multiproceso, en 
la mayor parte de los casos. Equi- 
pos como los Onix de Silicon 
Grophics, con varios procesadores 
dedicados en exclusiva a la gestión 
gráfica y sonora, abren las puer- 
tas al futuro próximo de la RV. Sin 
embargo, para un gran número de 
casos, la relativamente pequeña 
potencia disponible en un PC es 
suficiente para emprender olgún ti- 
po de torea gráfica o visualizado- 
ra interactiva sin grandes preten- 
siones, con la ventaja añadida de 


* 


llegor a cualquier usuario sin ne- 
cesidad de hacer fuertes inversio- 
nes en equipamiento. 

Es cierto que en estos casos casi 
siempre deberemos actuar sobre 
formatos VGA y, por lo tanto, el re- 
sultado no será suficientemente 
profesional como para realizar 
grandes simulaciones o efectos de 
gran calidad visual. Es posible que 
en olgunas ocasiones la potencia se 
vea compensada por hardware su- 
plementario, como tarjetas de ges- 
tión gráfica o de vídeo que contri- 
buirán de forma eficaz a suplir las 
corencias del sistema aumentando 
notablemente la velocidad 

De cualquier modo, está claro 
que la potencia de los PCs es algo 
que crece casi diariamente, en 
progresión inversa al precio del 
equipo, por lo que hacen de éste 
un mercado suficientemente atrac- 
tivo para estos productos. 


PARA QUE SIRVEN 

La principal finalidad de este tipo 
de paquetes consiste en que el 
usuario sea capaz de definir su 
propio entorno virtual interactivo 
de la manera más cómoda y senci- 
lla. En algunos de ellos, la idea es, 
en cierto modo, similar a la de los 
programas de imagen sintética y 
animación. Se trabaja mediante 
menús de persiana, con los cuales 
definimos el tipo de primitiva a uti- 
lizar, su colocación y sus caracte- 
rísticos, disponiendo así de ciertas 
herramientas y comandos para 
modelar el entorno y sus propieda- 
des. Aunque siempre deberemos 
tener presentes ciertas limitaciones 
impuestas por la necesidad de mos- 
trar la acción en tiempo casi real, 
como el número de polígonos o la 
complejidad de los objetos. Si car- 
gamos la escena con un excesivo 
detolle, corremos el riesgo de que 
el movimiento sea demosiodo brus- 
co y poco realista, con lo cual per- 
deremos gran porte del efecto de 
“inmersión” e interacción. 


En cambio, en otros la orientación 
es radicalmente distinta y necesita- 
remos tener buenos conocimientos 
de código, fundamentalmente en 
C++, ya que tendremos que reali- 
zar todo programando nuestras 
necesidades específicas, partiendo 
de librerías y con multitud de ruti- 
nas suministrados. Alguno de ellos, 
como el desarrollado por Auto- 
desk, se enfocan más hacia una la- 
bor de complementación de las ta- 
reas de diseño, mediante toda una 
gama de productos compatibles 
entre sí: «AutoCad», «3DStudio» y 
«Cyberspace Developer Kit». 

Los ventojas de este sistema son 
notables. Así, una vez desarrolla- 
do el proyecto o la idea mediante 
un proceso tradicional de CAD, se 
puede exportar a un programa de 
Imagen Sintética para visualizar 
con exactitud su aspecto o carac- 
terísticas para promocionarlo. Al 
mismo tiempo, se sumerge al clien- 
te en un mundo virtual donde po- 
drá contemplar “desde dentro” la 
realización de dicho proyecto in- 
luso mucho antes de ser llevado a 
la práctica. 


EL SOFTWARE 

Se prevé que la demanda de pro- 
gramas y utilidades relacionados 
con la RV aumente continuamente 
en los próximos años, generándo- 
se diversos tendencias dentro del 
mismo medio, como la educación, 
el ocio, la arquitectura o el diseño 
entre otras, tal y como existe ac- 
tualmente en el mercado de sohwa- 
re convencional. Por ello, estos 
programas son los primeros “ex- 
ploradores” recién desembarcados 
en un territorio aún virgen. 

Las características de cada pa- 
quete son bastante distintas, aun- 
que persigan la misma funcionali- 
dad. Hay algunos cuya principal 
virtud es la capacidad de fotorrea- 
lismo, incorporando modelos de 
iluminación o texturas que contri- 
buyen a mejorar notablemente el 


aspecto de las imágenes. Por el 
contrario, en otros prima la com: 
patibilidad de plataformas, con 
productos iguales tanto en la línea 
PC, como Macintosh o Sistemas 
Unix. Mientras que otros se indinan 
por una perspectiva más profesio- 
nal y orientada hacia aplicaciones 
más complejas y específicas. Por 
tanto, es importante definir clara 
mente cuál va ser nuestra principal 
necesidad a la hora de elegir uno 
de los programas 

Aunque probablemente existan 
muchos más que los aquí mencio- 
nados, hemos intentado seleccio- 
nar los más difundidos y comple- 
tos. Estos son: el ya mencionado 
«Cyberspace Developer Kit» de la 
compañía Autodesk, «WorldTool- 
kit 2. O» de Sense8, «PhotoVr» de 
StryLight y «Virtual Reality Studio» 
de la poderosa Domark. 


«Cyberspace 
Developer Kit» 
Este paquete de Autodesk consta 
principalmente de un conjunto de 
librerías en C++ destinadas a la 
programación orientada a objeto. 
Se encuentra, por tanto, dirigido 
más bien hacia programadores y 
usuarios que desarrollen aplicacio: 
nes específicas. En publicidad, los 
objetivos se dirigen hacia campos 
tan variados como la arquitectu- 
ra o la medicina, haciendo hin- 
capié en las posibilidades inte- 
ractivas y de simulación que 
encierra el producto. 

Posee un módulo de 
modelado para gene- 
rar la geometría 3D, 
mediante la combi- 
nación de primitivas 
o con comandos de 
extrusión o revolución. 


Existen diferentes 
aplicaciones de RV 
para PC, y sus 
posibilidades son 
impresionantes. 


Un joystick 
basta para 
trasladarse 

por el mundo 


Virtuality ha 
diseñado 
sensacionales 
máquinas 
virtuales para 
sus últimos 
juegos. 


El universo 
artificial cada 
vez es más 
accesible para 
los usuarios de 
ordenador. 
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También dispone de la capacidad 
de efectuar operaciones boolea- 
nas, pero en general, el modela- 
dor es de una gran sencillez, ya 
que al contar con entradas y sali- 
das de modelos compatibles con 


«AutoCad» y «3DStudio», se pre- 
vé que la mayor parte de la infor 
mación de los objetos se suministre 
a través de dichos programas. Se 
puede definir el grado de interac 
ción entre los diversos objetos, así 
como detector sus colisiones e in 
duso asignar características físicas, 
tales como fricción o gravedad, 
densidad, volumen o velocidad 
También es posible compatibilizar- 
se así a un nuevo nivel con el AME 


de «Autocad», la Extensión de Mo- 
delado Avanzado que ya poseen 
muchas de estas condiciones reales. 
Soporta todo tipo de periféricos 
hardware, Joysticks 3D, trackballs, 
Cascos o Datagloves, aunque no es 
necesario tener equipos caros para 
desarrollar aplicaciones, ya que 
permite trabajar con estándares 
VESA y ADI, así como con ficheros 
MIDI para el sonido. El hardware 
mínimo es un 386/486 con 8Mb y 
SVGA, aunque es recomendable 
una tarjeta aceleradora gráfica y 
un equipo lo más rápido posible. 


«WorlToolkit V2. O» 

El objetivo de este producto es 
muy similar al anterior, y también 
se basa en una serie de librerías 
en C orientadas a la producción 
de aplicaciones, si bien Sense 8 
es, con diferencia, la principal y 
más reconocida compañía del sec- 
tor. Existen también versiones so- 
bre Silicon Graphics, Sun y otras 
workstations, en las cuales utiliza 
plenamente el potencial en hard- 
ware de dichas máquinas. 

Todo esto le convierte, probable- 
mente, en el software más usado 
de la industria a cualquier nivel 
Además no requiere amplios cono- 
cimientos, por lo que cabe la posi- 
bilidad de realizar aplicaciones 
completas en tan sólo dos o tres 
semanas. Soporta periféricos tan 
recientes como las Gafas estereos- 


cópicas de Crystal Eyes, además 
del resto de accesorios habitua 
les. También es capaz de conec 
tarse con otros programas como 
el mencionado «3DStudio», ade- 
más de «Wavefront» o «Multi- 
Gen», Puede renderizar a 24 
bits de color, así como realizar 
antialising, sombreado Gouraud 
e incluso polígonos con texturas, 
en tiempo real. 


«PhotoVR» 
Si los anteriores ejemplos eran 
muy polivalentes, «PhotoVR» se 
especializa en la visualización 
de alta calidad partiendo de ge- 
ometría generada. Intenta hacer 
bandera de su alta compatibili- 
dad con «AutoCad», hacia cu- 
yos usuarios se dirige 

Su diferencia más notable a 
simple vista es el interfaz de 
usuario, dotado de menús des- 
plegables, lo cual le confiere 
mayor accesibilidad que el resto 


P 


nr —=—— 


2 


E 


de sus competidores. Destaca 
por su gran velocidad y realis 
mo, pudiendo mover una esce 
na de 100.000 polígonos en 
tiempo real. Dispone de acaba- 
dos fotorrealistas, con texturas, 
e iluminación de gran calidad, 
lo que le orienta hacia un terre- 
no arquitectónico e interiorista 
contemplando la posibilidad de 
realizar un recorrido virtual por 
un futuro edificio o salón. La 
propia compañía posee, inclu 
so, un centro de servicios para 
ofrecer al cliente esporádico es 
te tipo de simulaciones 


«Virtual Reality Studio» 
La primera diferencia que mar 
ca «Virtual Reality Studio» con 
el resto del sofware menciona- 
do es su bajo precio, unas quin- 
ce mil pesetas en los Estados 
Unidos, cerca de una vigésima 
parte del de los anteriores. Sin 
embargo, los objetivos y las ca- 


> Y 


racterísticas tampoco son los 
mismos y está orientado hacia 
el gran público con una finali- 
dad más lúdica que profesional, 
de hecho, Domark ha sido una 
gran compañía dentro del mun- 
do de los videojuegos. 

Carece de soporte de cascos o 
guantes, por lo que todo su ma- 
nejo es mediante teclado y ra- 
tón, y gráficamente sólo funcio- 
na a nivel de VGA, por ello, 
quizás esté más próximo al 
mundo de los «Construction Kit» 
que al de la Realidad Virtual. El 
control es muy sencillo, median- 
te un panel de iconos que per- 
miten definir y manipular los 
objetos. También existe otra ver- 
sión para Amiga y, entre las 
dos, llegan a tener unos 
120.000 usuarios, además está 
previsto un próximo lanzamien- 
to para Macintosh. Y 


Roberto Potenciano Acebes 


El software se puede 
aplicar a campos como 
ucación, ocio, diseño, 
arquitectura, etc. 


Un robot puede 
seguir nuestras 
órdenes gracias 

ala RV. 
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El programa de fútbol más completo para 


quiera de Primera División y 
1 ó hasta com 19 jugadore 


enfréntate 


Regate 
puerta, 


raro de penalty, ec 


PCFUTBOL «+ Y 
sencillo intuitivo 
gracias al uso de 
ratón (o teclado) e 
iconos de accion 


Sigue la Liga 

lasficaciones, 

goes tajet 
pichichi», 


PCFÚTBOL ha recibido el elogio unánime] 


PCWERLD | 
PG a Ñ | 


STBOL es capaz querido ofrecer más, aportando 
parda ote para ello características 
psp sobresalientes». 
conc tdiimedia»..—— Clfcación: Excdente 5 sabre 
Calificación: 5,5 sobre 6 AAA 


da se decide en tu PC 


Análisis exhaustivos de 20 
de 400 jugador 
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ores, mformación de los 380 partidos de la 
impresora. Liga: alineaciones, goles, tarjetas 
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le 400 fotos de jugadores, el comentario de Michael 
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¡ADRID 


El CES, Vegas es 


combo 


' 
iu gntes de adentrarnos en lo que 
¿e 00s ha deparado la imprescin- 
¿cXdible cita americana vamos a 
5 ¿cómentar que en este reportaje 
085 centraremos en el software 
p que se ha presentado en esta macro- 
ff, pues éste ha sido prácticamente lo que 
más interés ha despertado entre los asistentes. 
Y ya sin más dilación... ¡Señoras y señores, el 
C.E.S. de Las Vegas nos espera! 


IMAGENES A TODA PANTALLA 
ACTIVISION presentó una nueva versión de 
«Return to Zork» diseñada para la tarjeta 
Reel Magic que muestra las imágenes a toda 
pantalla con los avances del sistema MPEG 
de vídeo. A pesar del lógico aumento en el 
coste del programa, disfrutaremos de gráfi- 
cos de gran calidad y de una excepcional 
banda sonora digitalizada. «Mechwarrior 2 
The Clans», basado en el popular «Fasa Bat- 
tletech Universe», es un simulador de com- 
bate futurista que contempla la posibilidad 
de luchar contra otro usuario mediante mo- 
dem. En su versión para CD-ROM, llevará 
voces digitalizadas y música original y, a lo 
largo del 94, está previsto lanzar un disco 
con diecisiete nuevos “BattleMechs”. «Solaris 
Vi» representará la siguiente entrega de “The 
Clans” y pretende aprovechar todo el éxito 
que se prevé para la película. 
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s En este artículo, 
» 


s recogido 


En productos para 
CD-ROM también 
mostraron «Planet 
folb», con decorados 
en 3D, animaciones 
y colaboraciones de 
actores reales; «Ri- 
chard Scarry's Bu- 
siest Neighborhood 
Ever» y «Richard 
Scarry's Best Neigh 
borhood Ever», es- 
tos dos últimos pro: 
gramas son de carácter educativo y están 


dirigidos al público infantil. 


ATIRO LIMPIO 

AMERICAN LASER GAMES pondrá a prueba 
nuestros reflejos y habilidad con tres CD- 
ROMs de gran realismo. «Who Shot Johnny 
Rock?» nos trasladará a los locos años vein- 
te, donde deberemos enfrentaros a múltiples 
gonsters y descubrir al asesino del cantante 
Johnny Rock. «Mad Dog Il: The Lost Gold» 
nos propondrá la búsqueda de un tesoro es- 
condido en el lejano y salvaje oeste y, por 
supuesto, nuestro duelo final será contra el 
malvado Mad Dog. Por último, con «Crime 
Patrol» se nos entregará el GameGun, un 
joystick que será nuestra mejor arma contra 
todo tipo de criminales urbanos. 


SITA DIES 


CONOCER MUNDO 

BRIGHT STAR, compañía subsidiaria de Sie- 
rro, mostró lo que será la primera entrega 
de una serie de programas didácticos, su 
nombre es «Berlitz for Business» y nos en- 
señará la lengua, costumbres y formas de 
vida japonesas. 


RECOPILACIONES EN CD-ROM 

CAPSTONE reunió algunos de sus títulos más 
famosos en CD-ROM en dos colecciones lla- 
madas «The Kids Collection» y «The Casino 
Collection». La primera está compuesta por 
«An American Tail», aventura basada en una 
película de dibujos animados producida por 
Spielberg; «Trolls», en la que hay que rescatar 
a estos simpáticos seres; y «Rock-A-Doole», 
cuaderno electrónico de pintura. La segunda 


Al 


es un completo simulador de juegos de azar 
que recrea el ambiente del casino real de 
Alfantic City con imágenes digitalizadas y op" 
ción de varios jugadores 


EN PIE DE GUERRA 

DEADLY GAMES, compañía de reciente crea 
ción, apareció en Las Vegas con ganas de 
“guerra”, como demuestran sus tres simula- 
dores de combate. Estos son: «U-Boat», am- 
bientado en la Segunda Guerra Mundial, 
«M4», en el que a bordo de un tanque reco- 
rreremos parte de Europa, y «Bomber 2», 
donde volaremos con un F-17 sobre el viejo 
continente ocupado por los nazis. 


UN RECORRIDO POR EL TIEMPO 
DYNAMIX hizo un recorrido por el tiempo al 


NA REPORTAJE 


y 


Ls 


proponernos cambiar la trayectoria de la Se- 
gunda Guerra Mundial al mando del buque 
alemán U-Boat en «Aces of the Deep» y, ya en 
el presente, disfrutar de la tensión y emoción 
de un sensacional partido de béisbol en 
«Front Page Sports: Baseball». Por último, 
dando un gran salto al futuro, tendremos la 
oportunidad de organizar una terrible con- 
frontación entre robots, e incluso jugar con un 
amigo vía modem, con «Batledrome». 


UN AUTÉNTICO HOLDING 

ELECTRONIC ARTS anunció el próximo lanza- 
miento de «Nociropolis», juego con el que nos 
traslodaremos al epicentro del cómic para evi- 
tar que determinados personajes viajen al 
mundo real y lo destruyan. También EA*Kids, 
su división educativa, apostó por el universo 


Vegas 


de la fantasía con «Peter Pan: A Story Pain 
ting Adventure», que contiene una serie de 
herramientas “animadas” para que el niño 
cambie el curso de la aventura a su voluntad 
Por último, Mindcraft, filial de EA, hizo acto 
de presencia con un interesante juego de es- 
tralegía que recrea batallas históricas e inclu- 
so contempla la posibilidad de elaborar nues: 
tra propia campaña a través del editor que 
incorpora. Su nombre es «Compete within the 
Walls of Rome» y posee música y efectos so 
noros digitalizados. 


COLECCION DE NOVEDADES 
GAMETEK se presentó cargada de noveda 
des entre las que destacan concursos televisi 
vos, “Jeopardy!» y «Wheel of Fortune»; aven 
turas, «The Journeyman Project»; arcades, 
«AirWarrior»; y programas para niños, «Fis: 
her Price Little People Farm». Además, mostró 
un completo cuestionario que pondrá a prue 
ba nuestros conocimientos sobre el mundo del 
deporte, «Jeopardy! Sports Edition» 


ANTIGUOS EXITOS 

Y AVENTURAS ORIGINALES 
INTERPLAY acudió a la cita con versiones me: 
joradas para CD-ROM de sus programas 
más famosos. «Sim City» nos permitirá “fis 
gonear” en los tranquilos hogares de los ciu 
dadanos, «Castle ll: Siege £ Conquest» nos 
deleitará con secuencias cinematográficas de 
la Edad Media, y los protagonistas de «Sim 
Ant» aparecerán en nuestras pantallas con vi 
da propia. Como lanzamientos originales 
anunció «Voyeur», una aventura interactiva 
de amor, sensualidad y crímenes, y «Zombie 
Dinos from the Planet Zeltoid», donde una 
máquina del tiempo realiza un cóctel entre di 
nosaurios y alienígenas totalmente explosivo. 


APUESTA POR MERETZKY 

LEGEND apostó por la labor de Steve Me- 
retzky al anunciar la inminente aparición de 
«Superhero-League of Hoboken», aventura 
gráfica en la que los EE.UU. se presentan co- 
mo un territorio estéril que pide a gritos la 
ayuda de invencibles superhéroes para cam- 
biar la situación. También producto de la 
mente de este genial programador es «Spell- 
casting Party Pak», que reúne la serie com 
pleta de “Spellcasting” y que aparecerá en 
disquete y en CD-ROM para que todos viva 
mos la aventura de convertimos en mago. Por 
su parte, «Companions of Xanth» está basa- 
do en la última entrega de la serie del mismo 


título escrita por Pier Anthony, junto al pro- 
grama se incluirá la copia del libro "Demons 
Don't Dream”. 


TITULOS DE CINE 

LUCASARTS llevó a Las Vegas interesantes 
CD-ROMs entre los que se encuentra la pelí- 
cula que Spielberg pensó que jamás sería lle- 
vado al cine, «The Dig». Esta aventura espa- 
cial está dotada de imágenes en 3D, técnicas 
cinematográficas y sonido digital. También 
tendremos a nuestra disposición en formato 
compacto las peculiares peripecias de los de- 
tectives Sam y Max en «Sam 8 Max Hit the 
Road». Y, aprovechando el éxito de la serie 
“Slar Wars”, LucasArts nos propone disfrutar 
de sus imágenes cada vez que hagamos una 
pousa con el ordenador gracias a los pro- 
tectores de pantalla que muestran secuencias 
de estas películas así como animaciones de 
sus protagonistas. 


DIRECTO A LAS ESTRELLAS 

MARIS MULTIMEDIA dedicó su trabajo a los 
aficionados a la astronomía con «Redshiht 
Multimedia Astronomy». Este CD-ROM pro- 
pondrá a los usuarios un interesante recorrido 
por nueve sistemas planetarios, donde disfru- 
tarán de todo el realismo que ofrecen las téc- 
nicas de Realidad Virtual. 


AMPLIA Y VARIADA OFERTA 

MAXIS fue una de las compañías más prolifi- 
cas de la feria. Así es, además de incorporar 
nuevos elementos a su famoso «Sim City 
2000», presentó «Unnatural selection», una 
intigrante historia de ciencia ficción. Pero, 
también, bajo el sello de varias de sus filiales, 
mostró títulos como «Baseball for Windows», 
«KidArt: Typefaces», también para Windows 
-destinado al público infantil y con más de 20 
tipos distintos de escritura—, y «Doodle-Ma- 
tion», que permite hacer figuras, dotarlas de 
animación y utilizarlas posteriormente como 
protectores de pantalla. En CD-ROM destacó 
«Wrath of the Gods», juego ambientado en 
la antigua Grecia con personajes digitaliza- 
dos, sonido estéreo... 


EN EL FONDO DEL MAR 

'MECC continúa en la línea del “edutainment”. 
Inspirado en el juego escolar anglosajón 
*Odell Lake”, «Odell Down Under» constituirá 
un excelente elección para todos los amantes 
del mundo submarino. Este simulador incor- 
pora una extensa y completa base de datos 


de más de setenta criaturas marinas, así como 
la opción de crear nuestros propios seres y 
nos ofrecerá la posibilidad de conocer los se- 
cretos de la comunidad ecológica de la Gran 
Borrera de Coral Australiana. 


LA SEGUNDA GRAN GUERRA 

NOVA LOGIC utilizó todas las posibilidades 
del Multimedia en «Wolfpack». Con este si- 
mulador volveremos a las batallas navales 
de la Segunda Guerra Mundial como co- 
mandantes del submarino alemán U-Boats o 
al mando de la flota del Atlántico Norte, dis- 
frutando de la calidad que proporciona el 
compact disc. 


ACCION Y EXPLORACIÓN 

ORIGIN lanzará al mercado la octava entrega 
de la serie “Ultima”, «Ultima VIII: Pagan», 
donde el Avatar continuará su recorrido por 
las tierras de Britannia, y «BioForge», una 
aventura llena de acción, peligros y alienige- 
nas con no muy buenas intenciones. 


EN EL INTERIOR DE LOS CUERPOS 
PSYGNOSIS nos llevará a un futuro incierto 
con «Microcosm». Nos veremos obligados a 
entrar en un cuerpo humano para acabar con 
un androide asesino y terriblemente peligroso. 
Soldrá también en CD-ROM. 


BAJO EL SELLO DE CALIDAD 

SIERRA presentó «Police Quest: Open Sea- 
son», aventura gráfica diseñada por el anti- 
guo jefe de policía de Los Angeles, Darril 
Gates, en la que deberemos capturar al cau- 
sante de los múltiples asesinatos que se suce- 
den en la zona. «Outpost» hará posible la 
colonización de nuevos planetas para la Tie- 
rra en una auténtica odisea espacial. Saldrá 
en CD-ROM y correrá bajo el entorno Win- 
dows. También en CD-ROM, «Gabriel 
Knight» nos sumergirá en los entresijos de la 
magia negra donde los sueños serán nues- 
tro único vinculo con la realidad. 


TODO PARA CD-ROM 

SOFTWARE SORCERY, joven compañía de 
sofware, inicia su andadura con gran canti- 
dad de simuladores para CD. Una pequeña 
muestra de su productividad son: «Fast At- 
tack», donde el mundo submarino se ve ame- 
nazado; «Bucaneers», aventura de piratas; 
«Treasure Hunters, Ínc.», un reto que nos con- 
ducirá a la búsqueda de más de 400 teso- 
ros... Al espacio exterior nos llevará «Escape 


from the Dead Zone», donde lucharemos con 
las armas más modernas; y más cerquita, a 
la Inglaterra medieval, iremos con «Fantasy 
Fiefdom», un fantástico juego de rol. 


ALTOS VUELOS 

SPECTRUM HOLOBYTE puso sus miras en el 
aire. Sí, el punto fuerte de su software se lo lle- 
vó la simulación de combate aéreo. «F/A-18 
Hornet» pondrá a nuestra disposición un fa- 
buloso caza con un completo cuadro de man- 
dos, la versión pora CD de «Falcon 3.0» nos 
asombrará con nuevos territorios y la serie 
*Wild Blue Yonder”, también en formato com- 
pacto, nos hará saborear las delicias del vuelo 
en cazabombarderos. Y del cielo al fondo del 
mar con «Subwar 2050», simulador en el que 
veremos submarinos totalmente futuristas. En 
otra línea se sitúan «Dragonsphere», aventura 
gráfica con elementos de rol, y «Civilization», 
donde deberemos controlar nuestro imperio 
bajo el entorno Windows. Por último, «Tetris 
Gold» es un CD que incorpora seis programas 
que comienzan con la versión original de este 
juego de habilidad y continúan con «Welltris», 
«Face... Tris lll», «Wordiris», «Tetris Classic» y 
«Super Tetris», todos ellos basados en el pro- 
ducto que reunió gran cantidad de admirado- 
res. Además, en este CD disfrutaremos de más 
de diez minutos de entrevista con el creador 
ruso de «Tetris» Alexey Pajitnov. 


LABERINTOS SIN FINAL 

SSI se decantó por la emoción sin límites con 
«Dungeon Hack». Este nuevo juego de la serie 
“Advanced Dungeons and Dragons Forgolten 
Realms” nos permitirá investigar por más de 


Una de las estrellas de la feria fue la serie 
“Star Trek” y todos sus protagonistas. 
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4.000 millones de mazmorras, crear nuevos 
juegos, resolver complicados problemas de in- 
teligencia, luchar en tiempo real contra innu- 
merables enemigos, etc. 


APRENDER Y JUGAR 

THE SOFTWARE TOOLWORKS abrió su aba 

nico de programas con software educativo 

«Mavis Beacon Teaches Typing v. 3» mejo 

rará nuestras pulsaciones mecanográficas, 
amenizando las clases con sugerentes efec- 
tos musicales, «Mario's Time Machine» se 
dirige a los niños mayores de siete años con 
la intención de enseñarles los acontecimien- 
tos más importantes de la historia gracias a 
un protagonista de excepción, el popular 
Mario Bross. En CD-ROM mostraron los cua- 
tro títulos siguientes. «CardShop Plus» nos 
ayudará a realizar cartas y certificados co- 
rectamente. Lejos de la educación pero tam- 
bién al lado de la diversión y el entreteni 

miento se encuentra «Dragon Tales», juego 
de rol en el que tendremos la oportunidad 
de rotar 360 grados para ver lo que ocurre 
en cualquier dirección y escuchar las voces 
digitalizadas de los personajes. «MegaRa- 
ce» nos presentará un circuito de carreras a 
lo largo de cinco mundos diferentes. Y como 
lo mejor siempre se deja para el final, noso 

tros acabamos con «Star Wars Chess», un 
juego de ajedrez que utiliza las rutinas de 
«Cheesmaster 3000» y muestra los persona 

jes animados de la famosa serie. 


REPORTAJ ; 


POCO, PERO BUENO 

TSUNAMI acudió a Las Vegas con un pro 
grama “calentito”, «Are You Man Enough?», 
que realiza una parodia de las agencias ma 
trimoniales, y con «Ringworld 2: Within 
Arm's Reach», una nueva entrega de la serie 
de aventuras gráficas basada en la obra del 
escritor de ciencia ficción Larry Niven. 


BAJO WINDOWS 

TWIN DOLPHINS enseñó sus nuevos produc 
tos para Windows. En «Nanotank» resolvere 
mos múltiples acertijos para acabar con un 
mortífero virus alienígena, y en «Smoking 
Guns» afinaremos nuestra puntería en una 
galería de tiro que presenta seis escenarios 
diferentes, a cual más atractivo. 


GRANDES CLASICOS 

VIRGIN deleitará a los apasionados de «Le 

gend of Kyrandia» con otra parte de la serie 
llamada «The Hand of Fate», donde ayudare 
mos a Zanthia a salvar el reino de Kyrandia 
una vez más. Por su parte «The 111h Hour», en 
CD-ROM, incorpora numerosas mejoras res 

pecto a la versión anterior, con el doble de es- 
cenas cinematográficas, más problemas de in 

teligencia, una nueva partitura musical y un 
menú de ayudas muy completo. Algo está ocu- 
riendo en la ciudad y sólo nosotros, como re: 
porteros, podremos averiguar qué es 


UN MUNDO ANIMADO 

WAYZATA vuelve a la primera 
época de dibujos animados con 
«Quicktoons 11: What's Up, 
Disc?», cuyos protagonistas son 
los afamados Bugs Bunny, Pope 
ye, etc. Este CD lleva la etiqueta 
de dominio público, por lo que 
cualquiera podrá disfrutar de los 
dibujos “de toda la vida”. Tam- 
bién los personajes de películas 
tan conocidas y renombradas 
como Superman estarán pronto 
en nuestras pantallas con «Super- 
Toons», si disponemos de lector 
de CD-ROM, claro está. Por su- 
puesto, no podemos olvidar «Lo- 
on Magic», un curioso programa 
que nos mostrará las costumbres 
y forma de vida de los somorgu- 
jos, pájaros muy corrientes en los 

ues americanos. Y 
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REVIEW 


STAR TREK:, 
JUDGMENT RITES 


Un Regreso Esperado 


“Estos son los viajes de la nave estelar Enterprise. En ellos, un grupo de hombres y mujeres 
intentan conocer un poco mejor el universo, visitar nuevos planetas a los que antes nadie 
ha llegado y contactar con nuevas formas de vida extraterrestre... ” 

En definitiva, os presentamos una apasionante forma de vivir y disfrutar la existencia. 


| a “"U 
These are the voyagea 
e Brtarahio Enterprise, 


Me Ataral 


Bpace ... the Final Frontier fipace ... the Final Frontier 


ha pasado más de un 
cuarto de siglo desde la 
irrupción en la pequeña 
pantalla, de una serie am- 
bientada en el futuro, que 
narraba las aventuras de la 
tripulación de la nave este 
lar U.S.S. Enterprise. Con el 
paso del tiempo, y de los capítulos, «Star 
Trek» aumentó su popularidad hasta el pun 
lo de que los hábiles productores norteame 
ricanos decidieron realizar una película ba 
soda en ella. El éxito fue tal que, hasta el 
momento, se han realizado otros cinco films 
y dos continuaciones de la serie con nuevos 
protagonistas. 


VIAJE POR LAS ESTRELLAS 
En «Star Trek: Judgment Rites» tomaremos el 
control de los destinos de la nave U.S.S. En- 
terprise, así como el de los tres personajes 
principales: el Capitán James T. Kirk, el Ofi- 
cial Científico Mr. Spock y el doctor McCoy. 
También tendremos la oportunidad de obser 
var y organizar al resto de la tripulación, Scott, 
Sulu, Uhura y Chekov. Así, deberemos dar las 
órdenes oportunas a cada uno de ellos para 
que realicen una función concreta, por ejemplo 
atender el sistema de defensa y armamento, o 
el de comunicaciones con el exterior 

El objetivo del programa es similar al de su 
antecesor —Interplay publicó, ya hace algún 
tiempo, «Star Trek 25Th Anniversary», la pri- 
mera aventura basada en la popular serie de 
televisión. Todo lo que debemos hacer es 
completar un total de ocho misiones, que se 


To exp 


presentarán en forma de episodios indepen 
dientes, y que nos guiarán a través de distintos 
y extraños mundos. Cuando estemos a bordo 
del Enterprise, podremos viajar en la dirección 
que deseemos, así como saltar al hiperespa: 
cio, con el fin de llegar a una localización de: 
terminada con mayor rapidez. Dicha manio: 
bra se llevará a cabo desde el puente de 
mando, lugar donde hallaremos a todos los 
personajes, a excepción del doctor, que per 
manecerá normalmente en su camarote 


IMPECABLE EN TODOS LOS 
SENTIDOS 

El modo de control seguirá siendo el mismo 
utilizado con éxito en la anterior aventura 
Gracias a un sistema de iconos, tendremos 
acceso a todas las acciones disponibles, como 
mirar, coger, utilizar o hablar. Y ya que esta 
mos con las conversaciones, destacar que 
cuando dialoguemos con otro personaje, se 
nos ofrecerán diferentes frases hechas, de en- 
tre las cuales tendremos que elegir una. 

En lo que respecta a la realización técnica, 
no debemos dejar pasar la gran calidad que, 
ya desde la primera pantalla, se adivina en 
«Stor Trek: Judgment Rites». Si recordóis la pri: 
mera aventura, sabréis que los gráficos eran 
magnificos. Pues bien, por lo que hemos visto, 
en este programa van a ser prácticamente 
igual... igual de buenos, queremos decir. Lo 
mismo ocurre con las animaciones de los hé- 
roes, sorprendentes por su suavidad y realis- 
mo. Si unimos a todo ello el interesante argu- 
mento y que la aventura pronto será editada 
en castellano no tememos equivocarnos de- 
masiado si afirmamos que su éxito, de nuevo, 
está totalmente garantizado.8) 

Oscar Santos 


To boldiy go where no man has gone b 
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REVIEW 


La Aventura 
de vivir 


Todo progresa, evoluciona, y es que, como dice el tópico, los 
tiempos avanzan que es una barbaridad y con ellos, cómo 
no, también el software de entretenimiento. Hace ya unos 
cuatro años apareció un programa 
de nombre «Sim City», al que se- 
guro habréis jugado. A pesar de 
lo arcaico que era técnicamente, 
poseía un encanto que incluso hoy en día si- 
gue resultando igual de adictivo que entonces. Pero co- 
mo decíamos, todo progresa y Maxis ha decidido perfeccio- 
nar su fan querido y valorado simulador de ciudad. En ello 
están trabajando, para crear lo que será su más revoluciona- 
rio y completo producto, nada menos que «Sim City 2000». 
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SIMULADOR 


na ciudad es, por definición, 
una macro composición de in- 
fraestructuras, destinadas a 
hacer la vida de sus habitantes 
más placentera. Quienes vivi- 
mos en ella disponemos de un montón de ser- 
vicios, que cada cual utiliza cuando le intereso. 
Desde que nos levantamos hasta que nos acos- 
tamos, la vida en una ciudad es un constante ir 
pe de un sitio a otro, aprovechando, de 

rma casi rutinaria y sin darle ninguna im- 
portancia, los medios que ésta pone a nuestro 
alcance. Pero, ¿alguna vez os habéis parado a 
pensar lo duro que puede resultar 


dan vivir, tendremos que diseñar una ciudad 
confortable, en la que encuentren todos los ser- 
vicios precisos en su vida cotidiana. Si cumpli- 
mos este objetivo, los Sims nos lo agradecerán 
y el número de habitantes de nuestra ciudad 
irá en aumento, y lo mismo ocurrirá con las 
calles, edificios y el efectivo disponible. 

La dificultad del programa radicará en que, 
además del índice de aceptación de los servi- 
cios que pongamos a disposición de los Sims, 
tombién surgirán catástrofes inesperadas que 
nos complicarán notablemente las cosos. Siem- 
pre en el momento más inoportuno, nos en- 
contraremos con terremotos, accidentes aéreos 
o inundaciones; esto hará que algunas de 
nuestras construcciones se destruyan por com- 
pleto y sea preciso reconstruirlas. También, el 


programa incluirá algunas poblaciones ya ur- 
banizadas, pero con ciertas carencias que ten- 
dremos que resolver en un tiempo límite y con 
una cantidad de dinero determinada. 


INTERESANTES NOVEDADES 

Entre las novedades más destacadas que ve- 
remos en «Sim City 2000» se encuentra la 
nueva perspectiva empleada en su diseño. El 
escenario será tridimensional e isométrico y 
podremos rotarlo para ver nuestras creacio- 
nes desde distintos puntos de vista. Interesan- 
te será también el editor de terrenos que in- 
corporará, con el que tendremos oportunidad 
de crear un territorio a nuestro gusto cuantas 
veces se nos antoje, logrando paisajes bas- 
tante curiosos. Asimismo, la diversidad de 
edificios hospitales, prisiones, 


coordinar y gobernar una gran ciu- 
dad? Construir edificios, zonas co- 
merciales, autopistas, vías férreas, 
industrias y tener que administrar el 
dinero, de la manera más económi- 
ca y eficaz posible, es un duro reto 
al que no todo el mundo es capaz 
de enfrentarse. 

Un desafío, que resultará familiar 
a quienes disfrutaron hace ya bas- 
tante fiempo con «Sim City», la pri- 
mera y original producción de Ma- 
xis, que ha servido como fuente de 
inspiración a este novísimo y per- 


feccionado «Sim City 2000» . 
CONSTRUIR UNA CIUDAD 


colegios, museos, estatuas, ayun- 
tamientos, túneles... aumentará 
el atractivo gráfico del programa. 

Por otra parte, hay que mencio- 
nar los cambios que encontrare- 
mos en el modo de construcción. 
Las zonas en que nuestra ciudad 
se dividirá seguirán siendo tres: 
residencial, comercial e industrial. 
Pero ahora seleccionaremos el ti- 
po de densidad que queramos 
que posea, es decir, muy poblada 
o poco, y muchas variables más 
que dependen de nuestro criterio. 

En «Sim City 2000», para ani- 
mar algo más la acción, no sólo 
tendremos que ocupamos de la su- 


En principio la mecánica del juego 
resultará exactamente igual a la de 
su predecesor. El principal objetivo 
planteado será construir una urbe 
a partir de un capital, que se nos 
asignará al comienzo de nuestro 
mandato. Invertir este dinero en di- 
señar edificaciones capaces de al- 
bergar a los “Sims”, nombre con el 
que han sido “bautizados” los ha- 
bitantes de nuestra ciudad, para 
que estos empiecen a crecer y ex- 
ponsionarse, será, por lógica, una 
tarea fundamental. 

Nobasta, sin embargo, con crear 
alegremente un lugar donde pue- 


perficie, sino también del subsuelo. 
En él, será preciso realizar subte- 
rráneos para el ferrocarril, así co- 
mo un enrevesado entramado de 
tuberías con el fin de hacer llegar 
el agua a las casas de nuestros 
Sims. Entre nuestras obligaciones 
también figurarán allanar terrenos, 
crear montañas, lagos, ríos, tapar 
valles, plantar árboles, etc. 

Ya veis que detalles no le van a 
faltar a este fenomenal progra- 
ma, que pronto llegará adapta- 
do a nuestro idioma, y del que 
hablaremos largo y tendido. €) 

Quique Ricort 
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Rol con Sdpr Clásico 


tarde que nunca. Y, además, 
que más apreciamos los vi 
=Que os conozco- a pregun 


illo a clásico, que es una de las cosas 
dinosqurlos del software. Antes de que: empecéis 
de Le ss estoy hablando, una simple adver- 
tencia. Sino os gusta el A leyendo. Si, por el contrario, vues- 
tro único aliciente en la vidé'es perderos en un laberinto para cascar dragones y or- 
cos, ¡congratulaos, hermanos! New World Computing nos ofrece un apetitoso 
bocado. La saga de "Might £ Magic”, por fin, aterriza en la piel de toro. 


MIGHT £ MAGIC HI. 


ISLES OF TERRA 


NEW WORLD COMPUTING 
V..COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

JUEGO DE ROL 


ay que ver lo sabio que es el 

L refranero patrio: “A la terce: 

ra va la vencida”: Tal parece 

como si el sabio. que pronun 

| ció tal sentencia hubiera pen- 

sado en este instante mágico. Bueno, también 

hay otra que dice: “No hay dos sin tres”, aun- 

que, sinceramente, esta frase. no resulta-de: 

masiado adecuada en este momento, ¿Qué? 

Más despistados que un pulpo-en-un-garaje, 

¿no? Señor, señor. Hay que daros las cosas 

moscaditas para que-os entren. Legd y empo- 
poos de mi sabiduría. 

Allende nuestras fronteras, donde se suele 
producir todo lo interesante en cuanto a ¡ue- 
gos de PC se refiere [togy9 rpm, 
unos cuanto dee New World Comp 
ting cogió a desarrollar: una serie de jue- 
gos rol. La acción que en estos programas 

Besplega está basada en un estilo “a la vie- 
¡Afysanza”, entendiendo por tal aquel en 
qu eerritorios o. explorar son más in 
mensos, los Agrgmas te_oblgeef explorar 
hasta el más recondio tugar, los enemigos pa- 
recen aumentar en progresión geométrica a 
medida que avanzamos, los hechizos llegan 
a agobiarte en número, y algunas cosillas más 
por el estilo. ¿Recordáis-«Bard's Tale»? No, 
¿verdad? Pues que mala suerte, muchachos, 
porque ya he agotado mi cupo de buena vo- 
luntad por hoy. Bueno, pues una vez llegados 
a este punto, ya es hora de decir que «Might 


dol 


and Magic», sí, la-mítica soga de “Might and 
| Magic”, llega a España desde su capítulo nú- 


mero... tres. Ahora -comprobaréis porqué 
aquello de “no hay dos sin tres”, en este caso 
es más falso que un duro de cartón. 


LA VIDA ES APRENDIZAJE 

Los juegos de rol son los que más satisfacción 

producen al ignorar por completo los instruc: 

ciones del manual ¿Por qué? Primero, porque 
lo.digo- yo; razón más que convincente. Se- 
| gundo, porque entonces, ¿dónde está la gra- 
cia? ¿Es tan complicado averiguar que un ico- 
| no.con forma de espada sirve para combatir? 

Como los espíritus nobles suelen ser magná- 
nimos, intentaré explicar (del modo más senci- 
llo posibla) lo más. necesario para deambular 
por Fountain Head. No lo preguntéis. Ahora 
mismo os digo lo que es Fountain Head. 

Pues bien, todos los juegos tiene un principio 
(evidente), y «lsles of Terra» arranca en Foun- 
toin Head, bonita ciudad, algo azulada para 
mi.gusto, cuyo. mayor atractivo..., cuyo Único 
atractivo son unas extrañas fuentes decoradas 
con rostros ye pil Epcnia 


Antes de dar ni un sólo paso (sí, eso también 
va por ti, listillo), he aquí una pequeña lista de 


iconos y su-utilidad. Los que hay-en lo parte 
inferior de la pantalla, es obvio que represen- 
tana los integrantes de nuestro equipo. Pin- 
chando sobre cada uno de ellos con el ratón, 
'oparece un listado en. el que podemos obser 
var los características del personaje (fuerza, 
hechizos disponibles y todas esas cosas). Pero 
es a la derecha de la pantalla donde están los 
verdaderamente importantes. 

De izquierda a derecha, y de arriba a abajo 
son (y atentos que la lista no.es moco de pa: 
vo): un arco, para disparar flechas, ¿para qué 
sino?; un diamante, que representa los hechi- 
zos; una tienda de campaña, que indica que 
pinchando aquí-nos podemos echar. un sue- 
ñecito y reponer fuerzas; un pie dando una 
patada, que sirve para derribar puertas y 
abrir boquetes en los muros (lo más salvaje 
siempre es lo mejor);-una especie de escu- 
do..., que no es un escudo, sino que se usa 
para alejar a algún-miembro del grupo tem- 
poralmente; un pergamino, para visualizar los 
objetivos que tenga el equipo en cada instan- 
te (por supuesto, se irán modificando a medi- 
fla que ovancemos en el juego, sino, menuda 
gracia); un minilaberinto, que representa la 
opción de automopeado [eso que tanto. os fa- 
Icilita la vida a algunos); un reloj de arena, 
que nos informa sobre el día, mes, año y hora 
actuales; y, por fin, el último nos muestra en 
pantalla las estadísticas globales del grupo. 
¡Aagh! Parecía que no se acababan, ¿ver- 
¿ad? Pues aún quedan más. 

Si, porque en el preciso instante en que en- 
Iremos en combate contra algún enemigo [que 


hay muchos, por cierto), aparece un nuevolis- 
tado de ¡conos (¿no querías caldo? ¡Pues toma 
dos tazas!). Simplemente diré que-se puede 
atacar, lanzar hechizos, realizar un “ataque 
rápido” haciendo que todos los miembros del 
grupo golpeen de forma automática, uno de- 
trás de otro, que se puede huir, defenderse, 
etc. Vamos, que si os matan a las primeras de 
combio es que sois pelin inútiles, hijos míos. 


ALGUNOS SABIOS CONSEJOS 
Y como veo que se me acaba el tienpo, el es- 
pacio y las ganas de hablar con vosotros, sim- 
plemente os daré unas pistillas para que po- 
déis zascandilear por Fountain Head, con algo 
de conocimiento: 

+ Fundamentalmente, estar. en Fountain Head 
es útil para aprender y mejorar habilidades. Y 
no dejéis de leer todos 


. Lords tockdedaLfposk ratos deta 
maño gigantesco y hombres burbuja. 

Mucho ojito .con-las primeras, ya-que-son 
bastante dadas a circular en grupo. 

Bueno, con-todo-esto ya: estáis apañados. 
Mucha suerte, valor y..., que Dios os coja 


confesados. 8% 
Fran:isco Delgado 


— Ar 


del momento 


¿Quién dijo aquello de que los ordenadores 
eran unas frías máquinas de procesar datos? 
¡Se acabó, señores! A partir de ahora, los PCs 


van a cobrar nuevos bríos con la aparición de una se- 
d rie de programas muy, pero que muy peculiares. 
ga Nos referimos a un tema que desde tiempos 
inmemoriales ha preocupado a la humanidad. 
¿Apostamos a que todos lo tenéis en la cabeza duran- 
fe una gran parte del día y de la noche?... Por si aún 
no lo habéis adivinado, hablamos de SEXO, 
Informático y bastante descafeinado 


pero SEXO al fin y al cabo. 


| sexo vende. ¿Quién 

se puede resistir a 

cargar en su orde- 

nador un programa 

de imágenes eróti- 

cas, a pesar de la 

profusión de revis- 

tas, películas y es 
pectáculos de este tipo que 
se da hoy en día? Para po: 
der explicar este fenómeno, 
tendremos que remontarnos 
casi hasta los albores del 
sofware de entretenimiento, 
cuando apareció en la pri- 
mera consola de Atari, a 
principios de los ochenta, un 
programa titulado «Cus- 
tard's Last Stand». Desde 
entonces hasta hace bien po- 
co, la idea de contemplar 
imágenes de “sexo” reales 
como la vida misma en nues- 
tros ordenadores era poco 
menos que una utopía, pues 
cartuchos como el menciona- 
do de Atari corrían a una 
velocidad exasperantemente 


baja y ofrecían una paupé: 
rrima paleta de colores. Pe- 
ro, afortunadamente, y lo 
decimos sin ningún tipo de 
rubor, los tiempos han cam- 
biado bastante. 

La clave de esta evolución, 
o casi diríamos revolución, 
está en la mágica palabra 
Multimedia. Dejando a un 
lado aspectos como el color, 
la resolución o los megahert- 
zios de un equipo, hay que 


tener muy en cuenta la llega 
da de un nuevo te co- 
mo el CD-ROM, que posibili 
ta, junto al empleo de voces 
reales y efectos sonoros, ex 
cepcionales animaciones 
con todo tipo de imágenes, 
Uno de los primeros títulos 
eróticos de la “nueva ola” 
fue «Virtual Valerie» de la 
compañía Reactor. La volup- 
tuosa chica que le daba títu- 
lo aparecía en un incitante 
primer plano. Con sus imá 
genes a todo color y su có- 
modo interfaz, el programa 
permitía al jugador hacer 
casi de todo con Valerie, 
además de darse una vuelta 
por el piso de la protagonis 
ta y sus alrededores. 


UN SALTO 

HACIA DELANTE 

A partir de ahí, se desarrolló 
una serie que tuvo su conti 
nuación en «Virtual Valerie: 
The Director Cut». La princi- 


UNA AGENDA 
MUY “VISTOSA” 


Los usuarios de PC ya estamos relativamente acostumbrados a las agendas informáticas que nos des- 
piertan, en mitad de nuestro mejor sueño, para recordamos la penosa obligación de ir a trabajar... Lo que 
tal vez va a llenar de asombro a propios y extraños es la noticia de la próxima aparición de «Playboy 
Electronic Datebook», una curiosa agenda que reúne todas las funciones ya conocidas —listín telefónico, 
alarma y salida de impresora- y añade un toque sumamente original: la presentación de las imágenes 
más espectaculares de las modelos aparecidas hasta la fecha en la revista Playboy (¡incluido el famoso 
desplegable de Marilyn Monroe!). 

Esta agenda puede durar hasta el año 3.000 y tiene todas sus secciones perfectamente entrelazadas, con lo 
que su velocidad de funcionamiento es extraordinaramente alta. Por supuesto, la base de datos permite al 
usuario importar y exportar ficheros en programas como «File Maker Pro», «Lotus Organizer», «Calendar 
Creator Plus» y algunos otros. Pese a que el «Playboy Electronic Datebook» tiene su propio repertorio de imá- 
genes y efectos. se pueden añadir algunos sonidos a elección del usuario. Todo esto con el objetivo de servir 
y divertir al mismo tiempo. La idea no está nada mal, ¿verdad? 


DOTA 


Así de vaporosas son lbs chicas que prota- 
gonizan estos "ardientes" programas. 


DOK. 


CTRONIC DATES: 


PLAYBOY ELEE 


Un variopinto menú dará paso a unas imá- 
genes tan incitantes y realistas como la que 
vemos sobre estas lineas. 


Pcmanía 29 


LOS SECRETOS DEL PLACER 
THE INTERACTIVE LOVERS” GUIDE 
SUPERVISION 


Poco a poco, el CD-ROM va abriéndose camino en el mundo de la informática, no solomente en el terreno del soft 
ware de entretenimiento, sino tombién en el instructivo y educativo. Y es en este compo precisamente donde hoy que 
englobar el título editodo por la compañía Supervision. 
«Lovers' Guide» es un programa instructivo en el que se trato, con muy buen crilerio y naturalidad, el temo del se 
xo. “Lovers' Guide» es una guía interactivo e ilustrado bajo el asesoramiento del Dr. Andrew Stonwoy's, sexólogo 
———,  ¡nglés de gron prestigio, donde se comenton aa 
ae con lo sexualidad, sin ningún tipo de cen 
suro, de una manero obierto y expreso, sobre todo 
muy expresivo. El Dr.Stanwoy's ha dividido en nueve 
copitulos sus explicaciones, procurando tocar los pun 
tos, asu juicio, fundamentales paro montener una rela 
ción sono, estable y sin inhibiciones. 

En el menú principal, se encuentran todos estas sec 
ciones representados en forma de ventanas. Pinchando 
con el rotón en cuolquiero de ellos, aparecen una serie 
de secuencias lolalmente animados, que van acompo 
ñodos de diélogos y de un fondo musical. Los temas tro 

son: sexo y comunicación, juegos erólicos, el pre: 
ludio amoroso, cómo estimulor a la poreja, cómo creor 
un buen clima en el dormitorio, fontosios sexuales. 

Además de estos copitulos, el programa tombién in 
ye extenso informoción sobre las enfermedodes de 
tronsmisión sexuol más comunes, sus riesgos de conto: 
gio y prevención. Algunos son lan conocidas como lo 
gonorreo y sífilis, y otras tan “nodernos” y peligrosos 
como el SIDA. Y como complemento final, este CD in 
duye un lest que incorpora un extenso cuestionario, 
cuyo objetivo es el de daros el grado de compotibil 
dod y comprensión con nuestra porejo, tanto a nivel 
sexual como emocional. 

«Lovers' Guide» no es precisamente uno estupendo 
biblioteca gráfica que nos odarará todo duda nes 
xologío, pero ofrece la informoción necesaria como pa 
ro que resulte lo suficientemente interesonte. Cobe decir 
que las imógenes están digitolizados y son mostrados 
sin ningún tipo de prejuicios, y por supuesto sin censura 
Su colidod gráfico es bastante oceptable, ounque la 
pantalla de visión de que disponemos resulto olgo pe- 
queño. Por último, destocor que posee unes cuarento 
minutos de vídeo con secuencios que podemos parar 
odelantor o dar morcha trás. 

Creemos que Supervision ha dodo un gron paso ha: 
cia delante ol editor un CD-ROM cuyo protagonista 
es un lema ton delicado como el sexo y tratarlo con 
noturolidod y rigor. 


Love, Sex £ 
Relatonships? 


á 


nvE 


THE INTERA! 
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Nuestros 
ordenadores 
abren los brazos 


a una nueva 
evolución, casi 
revolución, 
llamada “sexo 
informático”, 
cuya clave está 
en la mágica 
palabra 
Multimedia. 


pal novedad de esta última 
entrega estaba en la posibili 
dad de escuchar la voz de la 
muchacha, que venía a susti 
tuir a los antiguos “bocadi 
llos” de los diálogos. En 
cuanto al programa en sí, se 
añadieron nuevos objetos 
con los que interactuar y 
más decorados alrededor 
del apartamento. Pues bien, 
el último grito de Reactor es 
«Virtual Valerie ll», donde 
podremos observar cómo 
Valerie no sólo habla con 
nosotros, sino que además 
es capaz de mantener una 


conversación coherente e in- 
cluso regañornos cuando las 
cosas no van todo lo bien 
que debieran. 

Sin embargo, lo que impe- 
ra en este curioso mercado 
no son los sonidos digitaliza- 
dos, sino los gráficos reales, 
empezando por los que se 
transfieren directamente de 
vídeo. En esta línea, la firma 
Starware comercializa pro: 
ductos de este tipo, con versio: 
nes para Windows y Macin: 
tosh gracias a la incorporación 
del estándar Quicktime. Para 


contemplar las imágenes en 


DOF IBO 


pantalla basta poseer un lec- 
tor de CD-ROM, sin necesi- 
dad de instalar ningún pro: 
grama en el disco duro. El 
tamaño de la imagen es re 
lativamente grande (240 x 
180 pixels) y puede contem- 
plarse en modo 8 bits (256 
colores) o en 16 bits con mi 
llones de colores, aunque en 
este último caso la velocidad 
de las animaciones se resien- 
te considerablemente. 

La propia Starware ha lan 
zado al mercado también 
una versión para Windows 
de «Paradise Club Interacti- 


PERDER 
HASTA LA CAMISA 
COVER GIRL STRIP POKER 


Lo evolución de los juegos de “strip poker” ho sido po- 
rolelo lo de los propios ordenadores. Todos recor 
doréis ftulos como «Samantha Fox» o «Teenoge Que: 
en», programos de bostonte colidod gráfico o pesar 
de los escosos posibilidades de los ordenadores por 
aquel entonces. Pero los tiempos hon combiodo, los 
medios con los que los creadores de sofware cuentan 
son mucho mejores y ya no basta con imágenes estófi A 3 
cos de lo chico de tumo p " 

Las enormes posibilidades multimedia que el CD-ROM es 

copaz de ofrecer o sus poseedores -grúficos, sonido y 

¿nimacones de calidad-son oprore máximo e es 
en este progromo. «Cover Gir Strip Poker» nos ofrece lo oportunidad de enfrentamos contra el ordenador en uno partida de 
poker, pero con lo peaulioridod de que nuesto contrincante esoró representado por bellos señoritas. Cuando a uno de los dos 
contendientes se le ocobe el dinero, oblendrá más a combio de una prendo de su vestuario, Una animación de la chica en 
cuestión será el precio que ei ¡pogor para continuar en el juego. Asi, si conseguimos ganar en sucesivos 
monos o nuestra rival, tendremos la postbilidad de contemplorlo tl y como vino dl mundo. Nosotros, por supuesto, podremos 
hocico des fre ooo cp AR E A eprcba Es coi conos 
obsolulomente indiferente nuestra desnudez. 

E progromo cuento con ocho hermosos jóvenes, de entre los que destoco uno que siempre ho consttido nuestra debi 
dod: Moria Whitoker. A olgunos no les sonará e nombre, seguro que hay algún despistodo que no lo conoce, pero sios 


demos que hu ello que Foxe oros prologonió lo coral de un juego de Poloce Soiwore lamodo «Borborian», es 
lomos se 
aalios, 


os de que recordoréis sus curvos. El nivel de los jugodoras -¿cuéndo veremos un “strip” con jugadores mos: 
es, hosto el momento, el único inconveniente que fienen este tipo de programas, ya que o es demasiado fá- 

clylos a lesnotan o un kilómetro de distanci, 
o es ton dificil que no hay apenos forma de ganor. 
«Cover Gir trip Poker» pertenece ol grupo dells pr 
meros, con lo que no tendremos. mud clas en 
acobar, en el buen sentido de lo palabra, con todas 
ellos. En el apartado técnico os podemos decir que el 
sonido es bastante bueno debido a que las melodías y 
voces de nuestros omigos están en pistas de audio di 
gitol. En lo referente o los onimaciones, cunque están 
realizados en blonco y negro, son fuidos y bastante 
efrodivos. Como veis, un programa “calentito”, que 
ton sólo espero o que vosotros lo "destapéis 
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ve» y tiene en pro: 
yecto otra para Ma- 
cintosh. Este pro- 
grama toma su 
título del nombre 
de un célebre club 
de Nueva York, el 
único de carácter 
exclusivamente nu- 
dista de toda la 
ciudad. Durante el 
desarrollo, podemos mover 
nos por el interior del local y 
hablar con todas las atracti 
vas empleadas, mientras re- 
cibimos detalladas explica 
ciones de diversiones tan 
provocativas como el “Touch 
Dancing”, que cuentan con 
una impecable banda sono- 
ra digital. Entre sus coracte- 
rísticas destaca la incorpora- 
ción de más de trescientas 
imágenes en formato GIF, 
con resolución SVGA, y alre- 
dedor de una hora de fiche- 
ros de sonido WAV. 

Tampoco Pixis Interactive 
faltará a la cita erótica en 
nuestros ordenadores con su 
«Scissors 'n Stones», que nos 
trasladará al interior de un 
exótico casino poblado de 
despampanantes señoritas 
La historia se concentra en 
torno a una serie de apuestas 
que se cobrarán en prendas 
de vestir de cualquiera de las 
tres rivales existentes: Stepho- 
nie, lisa y Nicole. Este juego 
utiliza también video interac- 
tivo, tanto en PC como en 
Macintosh, y además hace 
uso de la tecnología «Cine- 
pak Video» para mejorar las 
escenas en 3D, 

A la misma compañía per- 
tenece «Sleeping Beauties», 
un auténtico largometraje di- 
gital para ordenador, y «Butt- 
man's European Vacation» 
Este último desarrolla una “gi- 
ra erótica” por toda Europa 
en la que se incluyen países 
como Francia, Holanda y 
Hungría. Una nueva forma de 
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entender el turismo, en suma. 

Por su porte, la propaganda 
de «Virtual Vixens» asegura 
que éste contiene “abundante 
material gráfico” y se sitúa en 
el plano donde “la fantasía se 
confunde con la realidad vir 

tual”. Y «Cyborgasm», tam 

bién de Pixis, es un CD, sólo 
de audio, que reproduce todo 
la gama imaginable de soni- 
dos “apasionados”, incluidos 
aquellos que rebasan los limi- 
tes de la “decencia” 

New Machine Publishing 
es otra de las compañías 
que se han atrevido a lanzar 
esta clase de productos. En 
«Seymour Butts» tendremos 
que ayudar a un original fo- 
tógrafo en su intento de in- 
mortalizar a una serie de 
atractivas muchachas, que 
no se limitarán, tan sólo, a 
posar ante la cámara... To: 
do ello con una perspectiva 
frontal y una multitud de op- 
ciones en pantalla. 


SUENOS CALIENTES 

Algo realmente fuerte, exclu- 
sivamente para PC por el mo- 
mento, es lo que ofrece «The 
Dream Machine», también 
de la compañía New Machi- 
ne. Al principio del programa 
nos encontramos en un pasi- 


llo fanqueado por infinidad 


de puertas. Una 
vez que elijamos 
una de ellas, en- 
traremos en un 
nuevo mundo don- 
de se harán reali- 
dad nuestros sue- 
ños más íntimos.. 
La bella guía del 
hotel nos ayudará 
a conseguirlo mien: 
tras escuchamos toda una 
gama de ruidos y sonidos 
propios de la ocasión, con 
tecnología digital 


El último, pero no por ello el E 


peor de la lista, es el «Pent 
house Interactive Virtual Pho- 


to Shoot», que pone a prue- É 


ba nuestras cualidades como 
fotógrafos eróticos. Y nuestro 
examinador es nada más y 
nada menos que Bob Guccio- 
ne, el “pez gordo” de la fa 
mosa revista Penthouse. Para 
superar la prueba, tendremos 
que retratar a tres de las mo- 
delos más cotizadas de esta 
publicación: Dominique, Julie 
y Natalie. Mediante un menú, 
basado en iconos, elegiremos 
a una de ellas y a partir de 
ese momento habremos de 
prever todos sus movimientos 
antes de sacar las fotos de 
nuestra vida. Una vez acaba- 
da la sesión, pasaremos a la 
cómara oscura a revelar el 
correle o bien guardaremos 
las imágenes en el disco duro 
para contemplarlas en otro 
momento. Poro que nadie 
nos moleste en esa tarea, dis- 
pondremos incluso de uno 
“pantalla de emergencia” pa- 
ra ocultar nuestro trabajo a 
ojos curiosos... 

Como podéis apreciar, la 
oferta en el mercado interno- 
cional es muy amplia y varia- 
da. Solamente falta que os 
atrevóis a traspasor la barre- 
ra de lo prohibido...8 


Marshall M. Rosenthal/José 
Corlos Romero 


NTMOUSE INTERACTIVE 


Este señor con pinta de ejecutivo juzgará 


nuestras fotografías eróticas. 


Sn, 


» 
a ' 
Y Esos 
: 
. 


Copyrigh! 1995 Neactor, it. 


La despampanante modelo que vemos aquí 
nos da todo un curso de “poses”. 


y plghts reserved 


E 


¡ HAY UNA CHICA 
UDA 
EN MI ORDENADOR ! 


Vamos a proponeros un experimento, Poned dos ordenadores juntos y a la vista del público, En uno 
de ellos estará funcionando la última novedad en juegos, con gráficos extraordinarios y sonido es- 
toreckóco, en 2 otro un “strip poker”. ¿Adivináis delante de qué ordenador se detendrá la mayor 
parte gente? 


E sexo es uno porte muy importante de lo vido. No en vono posamos uno lercera porte de nuestra exislencio en lo 
como, y estoréxs con nosotros en que utilizarlo únicomente pora dormir es bastante aburrido. Las estodísticos tam 
bién dicen que los progromodores poson lo mitod de su vido delonte del monitor. La conclusión de todos estos es 
tudios es que dedicorse o lo informótico es lo peor que se puede hocer si se quiere llevor uno vida sexudl inferesante, 
Lomentoble, pero inevitable. Lo solución poso por lo que se le ocurrió u uno de los primeros “locos” que se dedico 
ron atrosteor con los bytes, conjugor el sexo y el ordenador. Dicho y hecho. Fue el inicio de un lorgo matrimonio en 
el que lo computadora se transformó en olgo muy, pero que muy coliente. 


EN CLAVE DE OCHO BITS 

Primeros tiempos. Spectrum, Amstrad y Commodore eron los que mandobon. Poco se podia hacer teniendo que cor 
gor de cossette. Los unidodes de disco existion, pero se vendian o precios prohibilivos. El sexo informático ero 
muy rudimentorio. Ton rudimentorio como permiñion las humildes poletos de color de estos primitivas máquinos y lo 
lento velocidod de proceso o los que trobojebon. Así que, todo se limitabo a ingénuos “strip pokers" en los que so- 
lomente se ocivinobon los formos de lo modelo que hobío prestado su palmito pora el invento. Entre los progromos 
más populores del momento estaban los dedicados a Somontho Fox, uno ingleso bostonte espectacular, sobre lodo 
de cinturo poro arribo, y o Maria Whittoker, modelo que protagonizó la corótulo del juego «Barbarian», y que nos 
tuvo encondilodos durante bastonte tiempo. 

El sexo duro se montuvo bostonte alejado de lo informático de consumo en estos primeros momentos. La rozón ero 
muy simple con lo eclosión del víceo. ¿A quién le inferesobo una imogen de molo colidod mientras podio ver uno 
“peli” de lo mismo lemótico en su televisor? Sin emborgo, sí había compañías dedicados al temo. De hecho, recor 

mos una colección de progromos pora Spectrum reolizodos por uno desconocido empreso olemano. Programos 
que posoron sin pena ni gloria por nuestro pois de forma cosi dondestino. 


DIECISEIS BITS MUY CALIENTES 

Uegomos dl Alori y ol Amiga. Los mejores posibilidodes gróficos de estos dos ordenadores implicoron un gran de: 
sorrollo en el lema que nos ocupo. Lo primero que opareaió fueron conversiones de los humildes “strip pokers” que 
hobíon sido programados poro pr Esto vez, yo los imógenes eron copaces de despertar nuestros instintos. 
«Teenoge Queen», dibuj lo fronceso Jocelm Valois, «Emmonuelle» o «Gheiso» fueron los titulos que ani 
moron nuestra libido durante has en los que estos ordenadores reinaron indiscutiblemente 

Fue en esta époco, cuendo comenzó uno: 3 fenómenos que más ha hecho por el erotismo informático: los de- 
mos. Cientos de grupos de omigos progromadores se reunían pora trobojor en programas que consistian en com: 
plejos espedóculos visuales con los que dorse a conocer dl mundo entero. ¿Y qué hay més visual y espectaculor que 
no hermoso señorita con poco ropo encimo? Las demos se convirtieron en un impresionante colólogo de produc- 
los eróticos, en la moyor porte de los cosos, y de poro duro, en los menos. 

Existen todovio cotólogos en los que obundon discos con lodo tipo de onimociones digitalizados de peliculas de 
hardcore” o simplemente esconeodos de los revistas que los creadores de lo demo tenion más a mono. 


LAS MARAVILLAS DE LA VGA 

El PC ho sustitido, ol menos en Espoño, a sus competidores más directos de Atari y Commodore. Las programos que 
Ficieon furor entre los usuerios de estos dos ordenadores fueron convertidos a PC. Al principio, eran vulgores co- 
pios delos juegos de dieciséis bits con palets de color més simples pero según fueron evolucionando los tarjetas 
gréficos los progromos hon ido super 

D-ROMees lo polebro mógico que ho llevodo dl sexo informático primero división. En ete informe especiol, en 
controréis amplio referencio e lodos los productos que estón oporeciendo por doquier y que aprovechan al máximo 
los posibidodes del formato digital. Sin elvdar los tan traidos y llevados demos que también hon hecho su apor 
ción en PC. Hoy empresos de Shorewore, olgo osí como probor ontes de compror, que distribuyen exclusivamente 
icteril eób, ¿No conoci o Mendy Gale do de estes slo presentremos.Hosk ese moment, confor 
'moos con los imógenes que ¡lustron estos póginos. ¡Ah! ¡Y no nos ildéts de machistas porque no lo somos! El coso 
es que no hemos hecho referencia a progromos poro féminas porque simplemente no existen. ¿Por qué? ¿Hoy ol- 


guno lectora que nos lo quiera explicar? Esperamos su corta. 
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[E Ayuda - Historial 
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Hipertexto 


En esta ocasión, hablaremos del primer elemento de la tecnología multimedia, 
el hipertexto. Esta es, probablemente, la función más importante, ya que con ella 
nos ahorramos grandes cantidades de papel y tenemos la información 
perfectamente organizada para un acceso rápido. 


l hipertexto permite indexar las pa- 

labras de un documento y crear en- 

loces activos entre éstos y otras par- 

tes del archivo relacionadas con 
ellos. Los enlaces posibilitan saltar a otras áreas 
oreolizar acciones como por ejemplo: ejecutor 
programas, reproducir una secuencia de ví- 
deo o un sonido, mostrar un gráfico o una ven- 
tana con un texto aclaratorio... 

Con hipertexto se pueden hacer textos como 
un libro del tipo “Crea tu propia aventura”, en 
los que al final de un capítulo el lector debe to- 
mar uno decisión entre varias propuestas. De- 
pendiendo de esa decisión, irá a una página 
concreta donde tendrá la posibilidad de conti- 
nuar la lectura y su particular aventura. Las 
aplicaciones más usuales son los sistemas de 
ayuda interactiva y los diccionarios y enciclo- 
pedias digitales. 


Los sistemas 

de ayuda interactiva 

Los sistemas de ayuda interactiva son, quizás, 
los ejemplos más comunes y frecuentes del uso 
del hipertexto. Toda aplicación profesional 


debería incluir un sistema de ayuda con tec- 
nolgyía hipertexto. Ahora bien, ¿cómo se uti- 


lizo este sistema? En nuestro caso, usaremos el 
de Microsoft Windows. En la figura A, se pue- 
de ver la pantalla inicial de la ayuda -la cual 
se encuentra en todas las aplicaciones de 
Windows- del programa Microsoft Word 6.0. 
Esta pantalla siempre contendrá el indice del 
documento, similar al de los libros. Es posible 
ver cómo integra texto y gráficos. En la parte 
superior de la ventana, hay una serie de bo- 
tones que pueden ser diferentes dependiendo 
de la oplicación. El significado y uso se co- 
menta a continuación: 


Índice: 
Va a la pantalla inicial de la ayuda, es decir, 
al índice de contenidos del documento. 
Buscar: 

Al hacer clic sobre él, aparece la ventana de la 
figura B, donde se encuentra una lista de tér- 
minos ordenada alfabéticamente sobre los que 
se puede obtener algún tipo de información. 
En el recuadro superior es posible escribir di- 
rectamente el término del que se desea obtener 
más información. Los temas relacionados con 
el término indicado se ven en el recuadro infe- 
rior al pulsar el botón Mostrar Temas... Para ir 
a un tema determinado, basta con hacer doble 
dlic sobre él. Inmediatamente, aparecerá lo 
ayuda sobre ese tema. 


Atrás: 

Permite retroceder paso a paso sobre los te- 
mos de los que hemos pedido ayuda, o a los 
que hemos accedido activando los enlaces. 
Histórico: 

Muestra una ventana con una lista de todos 
los temas de los que hemos pedido ayuda, 
como se puede ver en la figura C 
Alfabético: 

Abre una ventana con una lista de términos 
ordenados alfabéticamente. 

Glosario: 

Aparece una lista de palabras para obtener 
una definición de las mismas a modo de 
diccionario, como refleja la figura D 


Tipos de enlaces 


En los sistemas hipertexto creados con el 
compilador de ayuda de Microsoft existen 
dos tipos básicos de enlaces. Los enlaces con 
salto están definidos por un texto de color 
diferente al del texto normal y se encuentran 
subrayados con una línea continua. Al hacer 
clic sobre uno de estos, se salta al tema pro- 
puesto, apareciendo la información relacio- 
nada en la ventana. Los enlaces informati- 
vos estáticos también se definen por un texto 
de color diferente, pero se encuentran su 
brayados con línea discontinua. Al pinchar 
sobre ellos, aparece un recuadro con un tex- 
to explicativo, o aclaratorio, con carácter 
definitorio. Al soltar el botón del ratón, este 
cuadro desaparecerá. En este caso, no se 
produce salto de tema. 

En lo figura E, vemos un ejemplo de estos 
dos tipos de enlaces. Haciendo clic sobre los 
enlaces del primer tipo, podemos recorrernos 
toda la ayuda de los programas. Y) 


José Dominguez Alconchel 


BS estas, el Multimedia PC Marketing Council ha d 
ificación del Multimedia PC. Se trata 
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y compatible XA 


Buffer de 64 Kb en placa 
VIDEO 5 endimento de 12 megapiels/seg 


SONIDO Sonido CD-ROM XA y soporte para 
IMA (algoritmo ADPCM) 


Poraídliener una copia completa de las especificoci RAP RN 7 
una lista de 135 fabricantes de sofware y hardware que A E o 
ción del MPC2, se puede contactar con el Multimedia gorketinBouncil 
guiente dirección: Multimedia PC Marketing Council, M Streill W., 707 
Washinglon D. C., 20936. EE.UU 


Bolsa de abalo 


Apart del próximo número pondremos en marcha una nueva sección . Bolsa de trabajo hz sdo concebido como un servi 


que todos los lectores de Pomania 


encuentren una salida profesional Todo lo que debés hacer es enviarnos un anuncio breve en el que especiiques westas demandas u ofertas de empleo. 
Nosotos las publicaremos junto con un número de referencia para posteriores contactos. Es importante que además de vuestros datos personales 
no olvidéis indicar sección “Bolsa de trabajo” para agfizar la publicación de los anuncios. 
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Roland LAPC 1 


¿Otra tarjeta de audio? En principio sí, pero el simple hecho de que la avala Roland, im- 
plica un concepto de sonido radicalmente opuesto al que estamos acostumbrados, No te- 
nemos más que fijarnos en la trayectoria de esta compañía para darnos cuenta de que la 
música electrónica es lo suyo. A todos nos suenan, y nunca mejor dicho, los sintetizadores, 
máquinas de ritmo y demás aparatos producidos por Roland y utilizados por la amplia 
mayoría de los profesionales. Pues bien, como primera conclusión, podemos decir que, en 
definitiva, la LAPC-| que presentamos, no es una placa de sonido más. Veremos por qué. 
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n primer lugar, la caja en la que vie- 
ne embalada no presenta los habi- 
tuales colorines a los que estamos 
acostumbrados, ya que un fondo 
blanco y unas letras al más puro “es- 

tilo” Roland, nos dan ya, desde el primer mo- 

mento, una impresión de auténtica profesio- 
nalidad. Esto puede parecer un tanto 
superficial, pero es un detalle que a nosotros 
no nos ha pasado inadvertido. Y siguiendo 
con el aspecto exterior, una vez que extrae- 
mos la tarjeta de su envoltura, nos damos 
cuento de que es la placa más grande que he- 
mos visto nunca para un periférico de estas 


coracterísticas, tratándose además de una tor 
jeta de 8 bits. Todo esto son las primeras im 
presiones, pero sigamos. 


“INSTALACIÓN” Y 
FUNCIONAMIENTO 

Enicualquier aiculo: en éllqueise analizan 
nuevos tarjetas de sonido, siempre reservamos 
uno de los primeros apartados a la instalación, 
pero en este caso, vamos a prescindir de él, 
yo que la Roland LAPC-I no necesita más que 
ser introducida en cualquier ranura de expan- 
sión para empezar a funcionar. Esto significa 
que no tendremos que ejecutar más tarde nin 


Se ora da corbercción OUEN 
estilo; nuestro ordenador detecta automética 
mente su presencia. Si queremos escuchar algo 
inmediatamente, lo mejor será que ejecutemos 
olgún juego o aplicación que tengamos y que 
soporte sonido Roland, ya que la tarjeta no 
viene ocompañada por ninguna clase de soft 
ware. Pero de esto hablaremos luego. 

Antes nos fijaremos en las solidas que po 
see. La primera empezando por la derecha 
es estéreo para auriculares y también puede 
ser utilizada como conector de un amplifica: 
dor estéreo, aunque esta función estó repre 
sentada más especificamente en las dos sali- 


das siguientes. Éstas son de audio e inde 
pendientes para el canal izquierdo y dere: 
cho, han sido pensadas para servir de cone 
MES un equipo delalte: fidelidad: Lo 
última es la más importante y pone de mani- 
fiesto todos las posibilidades de esta placa 
es un conector de interfaz MIDI 


AL GRANO: 

CARACTERISTICAS Y MIDI 

Bueno, ya sabemos cómo es, pero, ¿Qué es y 
poro qué sirve? Pues, en primer lugar, la Ro: 
land LAPC-1, más que una tarjeta de audio es 
una unidad integrada que combina una gene- 
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ración de sonidos multiímbricos de proceso LA 
con un interfaz MIDI inteligente. Su sistema de 
generación de timbres equivale al módulo de 
sonido multitimbrico MT-32 de Roland y el in- 
terfaz de nuestro ordenador y el sistema de ge- 
neración de timbres equivale a la unidad pro- 
cesadora MIDI MPU-401 de Roland. Para ser 
francos, esto es lo que pone en el manual, pe- 
ro entre nosotros, lo que significa es que poseer 
esta placa es lo mismo que tener su equivalen- 
te en sintetizador Roland, sólo que sin teclas, y 
con la ventaja de ser controlada por nuestro 
PC, con todas sus posibilidades. 

Y yo es la tercera vez que mencionamos la 
palabra mágica (MIDI), así que vamos a me- 
ternos en profundidad en este más que intere- 
sante terreno. La cuestión es que la LAPC-I se 
puede adquirir sola o junto con el conector MI- 
DI MCB-1, porque en realidad ha sido conce- 
bida para servir de enlace entre nuestro orde- 
nador y una fuente MIDI, y así aprovechar al 
completo su módulo de sonido. Pero, por si en- 
tre nuestros lectores todavía hay alguno que 
no entienda bien el concepto de MIDI, vamos a 
explicar brevemente en qué consiste 

MIDI (Musical Instruments Digital Interface) es 
un estándar internacional que permite la co- 
municación musical entre los sistemas que lo 
posean, mediante señales digitales. Existen 
muchos aparatos en el mercado que permiten 
esta comunicación, tales como sintetizadores, 
secuenciadores, cajas de ritmo, etc. Pora ello, 
los instrumentos equipados con MIDI emplean 
conectores de cinco pines marcados con los 
términos “IN”, “OUT” y *THRU”. Estos conec- 
tores son los mismos que tiene el MCB-1 del 
que hemos hablado antes, aunque éste ade- 
más posee una salida 
de sincronización de 
cinta para grabar en 
un multipista. Pues 
bien, el conector “IN” 
recibe la señal que 
contiene mensajes 
MIDI de otro instru- 
mento MIDI, mientras 
que el “OUT” la 
transmite. La función 
de “THRU” es hacer 
una copia de esos 
mensajes, recibida 
mediante “IN”, y 
transmitirla a otro 
aparato. Para verlo 
mejor, pongamos un 
ejemplo — práctico. 
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EXPANSIÓN 


FICHA TÉCNICA 


Imaginemos tres sintetizadores MIDI. El A pue- 
de mandar señales MIDI mediante “OUT” a 
otro sintetizador B, que las recibirá en su co- 
nector “IN” a la vez que transmite, también 
por “OUT” al último sintetizador C, que hará 
una copia de esas señales, para luego enviár- 
selas de nuevo al primero por medio de su sa- 
lida “THRU”. Con esto, tenemos tres aparatos 
MIDI funcionando conjuntamente y entendién- 
dose a la perfección. Además, habria que ha- 
blar de los conales MIDI por los que se envian 
estas señales digitoles, ya que un solo cable 
MIDI puede transmitir diferentes mensojes a 
varios instrumentos. Pero como lo que nos in- 
teresa es nuestra nueva tarjeta, como idea bá- 
sica pensamos que es suficiente 


Música con mayúsculas es 
lo que nos brinda esta 
excelente placa de Roland. 


POSIBILIDADES 

Ahora que hemos atisbado algo del universo 
MIDI, nos damos cuenta del potencial de la Ro- 
land LAPC-! instalada en nuestro ordenador y 
trabajando junto con el conector MIDI MCB-1 
para controlar aparatos que soporten el están- 
dar. De ahí, su vocación absolutamente profe- 
sional, pues dentro de la tarjeta hay contenidas 
ocho partes generadoras de sonido y una de 
ritmo, que además incluye efectos, todas ellas 
controladas vía MIDI por su correspondiente 
canal. En cuanto a sus sonidos, es posible ele- 
gir entre un total de 128 registros disponibles y 
un número méximo de voces, que pueden pro- 
ducirse simultáneamente, de 32 


CONCLUSION: MUSICA 

Músico, y con mayúsculas, es lo que nos brin- 
da esto sorprendente placa de Roland, pensa: 
da no tanto para software de entretenimiento 
como para aplicaciones profesionales. Aun 

que, eso sí, utilizarla pora jugar significa dis- 
frutor de las mejores bandas sonoras de cada 
programa, ya que ejecuta sonidos de batería, 
bajos, y cuerdas, así como efectos especiales 
de una calidad superior a la que estamos 
acostumbrados, gracias a su módulo de soni- 
do digitol. Pero también plantea algún proble- 
mo pora el usuario “jugón”, ya que no tiene 
sintetizador de voz y no es compatible con los 
estándares AdLib o Sound Blaster, 

Como ya hemos adelantado al principio 
del artículo, no viene acompañada de soft- 
ware, y la explicación a esto es que, para 
sacarle todo su rendimiento, se requieren 
programas especializados MIDI que convier- 
ten el sistema tarjeta-ordenador-aparatos en 
todo un estudio de 
sonido profesional 
avanzado, 

Conclusión: la nue- 
va tarjeta de Roland 
=sin ser la más po- 
tente que ha produ- 
cido esta compañía- 
genera un sonido 
digno de todo elo- 
gio, y su gran poten- 
cial MIDI al trabajar 
junto con el conector 
MCB-1 hará las de- 
licias de cualquier 
especialista en este 
campo. Y 


F.J. Rodríguez Martín 
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EL PROGRAMA GRÁFICO 


Seguimos este mes descubriendo todas las posibilidades que nos ofrecen los accesorios 
más interesantes de Windows. En esta ocasión, vamos a examinar el programa gráfico 
«Paintbrush», con el que podremos crear y editar sorprendentes dibujos. Además, 
al final del artículo descubriremos otro de los programas ocultos del Windows. 


ara acceder al Paintbrush debemos 

Jlabrir el grupo de programas de 

Accesorios y hacer doble “clic” sobre el 

icono que representa una paleta de pin- 
tor. Una vez abierto el programa, lo más con- 
veniente es que lo “maximicemos”, es decir, 
que pulsemos con el ratón en la flechita de la 
parte superior derecha de la ventana. No es 
que sea un capricho, sino que de esta forma 
tendremos más espacio pa- 
ra dibujar. 


HERRAMIENTAS DE 
DIBUJO 

La estructura de la ventana 
debe ser habitual para los 
que ya se han familiariza- 
do con Windows. Así, en la 
parte superior está la barra 
de título y la barra de me- 
nús. A la izquierda, la lla- 
mada “caja de herramien- 
tas”, que nos sirve para 
dibujar. Los iconos que las 
representan son suficiente- 
mente explícitos, pero, por 
si acaso, vamos a repasar- 
los, ala vez que enlazamos 
sus cometidos con las op- 
ciones de los menús. 

Las dos primeras herra- 
mientas son unas tijeras. La 
primera recorta áreas irre- 
gulares, mientras que la se- 
gunda lo hace de forma 
rectangular. Con ellas po- 
demos mover partes de un 
dibujo, así como definir 
áreas del gráfico para mo- 
dificarlas con las opciones 
del menú “Recorte”. Así 
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Podemos introducir texto en las 
imágenes y cambiar las fuentes. 


podemos reflejar, inclinar, variar de tamaño y 
combiar de colores nuestro “trozo” de dibujo. 
Un poco más abajo está el spray, que no 
necesita explicación, y, a su derecha, la he- 
rromienta de texto. Si pulsamos sobre ella, y 
luego sobre el área de dibujo, aparecerá un 
cursor similar al de los procesadores de tex- 
to, que podemos situar en cuolquier parte de 
la pantalla, para incluir texto en el gráfico. 
Para cambiar la aparien- 
cia del texto, haremos uso 
del menú del mismo nom- 
bre, donde se encuentran 
los opciones de “negrita”, 
“cursiva”, “fuentes”, etc. 
Las siguientes herramien- 
tos son los borradores. El 
de la derecha borra el co- 
lor seleccionado de la pa- 
leta, mientras que el de la 
izquierda, elimina todo lo 
que se encuentra a su pa- 
so. El rodillo situado deba- 
jo, rellena áreas cerradas 
con el color seleccionado, 
y la brocha de su derecha 
sirve para dibujar a mano 
alzada con el ratón. Si ha- 
cemos doble “clic” sobre 
ella, aparecerá un cuadro 
de diálogo en el que po- 
dremos seleccionar la for- 
ma de nuestro trozo. 
También podemos acce- 
der al mismo cuadro des- 
de el menú “Opciones”, 
donde además encontro- 
mos comandos con los que 
definiremos el tamaño del 
dibujo, y cambiaremos los 
colores de la paleta. 


FORMAS Y ANCHO DE LINEA 
Debajo del rodillo está la sinuosa curva. Para 
dibujar curvas, seleccionamos este icono, pin- 
chamos en el dibujo, y arrastramos el ratón 
hasta definir la extensión de la curva. Solta- 
mos el botón y lo volvemos a pulsar para de- 
terminar esta vez su apertura. Por último, lo 
volvemos a pulsar para fijar el resultado. 

La línea de su derecha permite dibujar líneas 
rectas, pudiendo forzar la horizontal o vertical 
si pulsamos a la vez la tecla de mayúsculas. 

El resto de las herramientas tienen un co- 
metido común: dibujar formas geométricas 
huecos o rellenas de color. Estas formas son 
el cuadro, el cuadro redondeado, el círcu- 
lo/elipse (para fijar el círculo pulsamos de 
nuevo mayúsculas), y el polígono. 

Debajo de las herramientas se encuentra 
otra sección del programa, destinada a cam- 
biar el ancho de línea. Basta pulsar con el ra- 
tón sobre cualquiera de las líneas de distinto 
grosor para comprobar como una flechita 
nos indica el ancho seleccionado 

Nos han quedado dos menús en el tintero, 
que son “Ver” y “Edición”. En el primero está 
la opción de zoom para trabajar en detalle, 
además de comandos con los que podemos 
eliminar la paleta o la caja de herramientas de 
la pantalla. Los comandos del menú “Edición” 
son los que conocemos de otras aplicaciones 
en Windows (cortar, pegar, copiar, etc.). 

Antes de terminar vamos a desvelar otro de 
los programas ocultos de Windows. Para “sa- 
carlo a la luz”, deberemos repetir los pasos 
descritos hace un par de números, y seleccio- 
nar el archivo MSD.EXE. Carece de icono pro- 
pio, pero su utilidad es bastante importante y 
sobre todo, informativa. El mes que viene ha- 
blaremos sobre él. Hasta el próximo número, 
y que los iconos os sean propicios. Y 

Fco. J. Rodríguez Martín 
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El Fotora en la Nan 


ADVENTURE 


FICHA TÉCNICA 
COMPAÑÍA: LOGITECH Una nueva generación de periféricos nos invade con paso decidido. 
Mitad ratón, mitad joystick, Cyberman aparece en el mercado de la mano de 
Logitech para imponer su opinión sobre lo que puede llegar a ser la realidad 
virtual doméstica en un futuro no muy lejano. 


l aspecto que Cyberman 
no puede ser más atracti- 
vo, Un diseño ergonómico 
y un elegante color negro 
son sus primeras notas 
destacables. Tres botones 
de acción en su parte superior 
completan su aspecto externo. Pe- 
ro es en el momento en que se 
pone la mano sobre él, cuando 
empezamos a darnos cuenta de 
lo que realmente puede ofrecer. 
Se mueve a derecha e izquier 
da sobre lo que podemos consi 
derar ejes X e Y, conformando un 
plano, como puede hacer un fípi 
co ratón. Sin embargo, también 
ofrece posibilidad de movimiento 
inclinándose hacia adelante y 
atrás y, lo más sorprendente, des- 
plazamiento arriba y abajo sobre 
un eje Z, suponiendo que siga 
mos manteniendo un criterio ba- 
sado en coordenadas espaciales. 
Asombroso, sí. Pero, ¿todo esto 


para qué sirve? 


El DOMINIO 
DEL ESPACIO 
Cyberman combina cualidades 
de ratón, joystick y “trackball”, y 
sus posibles movimientos se pue 
den clasificar en seis grados de 
libertad: tres espaciales, corres- 
pondientes a los ejes X, Y y Z y 
tres rotacionales, deslizamiento, 
paso y navegación 

En el control de deslizamiento, 
las oscilaciones se basan en el 
avance a izquierda y derecha. 
Algo ya conocido. El control de 
navegación se corresponde con 
la opción que podamos tener en 
un programa con una perspecti- 
va subjetiva, es decir, variar 
nuestro campo de visión a iz- 
quierda y derecha mover la ca- 
beza, por ejemplo—, y girar en 
los mismos sentidos. Por último, 
el control de paso abarca el típi- 
co ir hacia delante o hacia atrás 
=moviéndonos por un laberinto 


en 3D, pongamos por caso- y se 
realiza inclinando el mando, que 
no se debe confundir con desli 
zarlo, como pudiéramos hacer 
con un ratón. 

Lo más espectacular es, no co- 
be duda, la posibilidad de hacer 
“saltar” al personaje de un juego 
simplemente tirando de los con- 
troles hacia arriba, pero creemos 
que no es necesario explicar las 
opciones de movimiento espa- 
cial, ya que es fácil imaginar en 
qué consisten. 

La principal ventaja de Cyber- 
man con respecto a un ratón, por 
ejemplo, es que este último nece- 
sita usar también el teclado, 
combinando varios movimientos, 
pora realizar determinados accio" 
nes. Pero Logitech ha unido en 
un solo mando todas las actua 
ciones posibles. Los resultados 
son bastante impactontes 

Pero, para impactante, el mo- 
mento de comprobar la respuesta 
táctil de Cybermon. Se trata de 
algo tan sencillo como “sufrir” en 
nuestros propias carnes las mis 
mos sensaciones que el protogo: 
nisto. Cuando, por ejemplo, en 
«Shadow Caster», nuestro héroe 
recibe un golpe de algún enemi 
go, Cyberman vibra de forma os- 
tensible para indicarnos que he- 
mos sido alcanzados. Increíble 
Ton sólo es necesario instalar un 
par de pilas en el mando, y el 
resto va solo. 


LA PRUEBA DE FUEGO 


Todos sabemos que un accesorio 
hardware, por muy bueno que 


sea, no tendrá éxito si el softwa- 
re no lo opoya. De nada serviría 
una excelente tarjeta de audio si 
juegos y programas no la sopor 
taran. Por eso, es conveniente 
decir que Cyberman, ya cuenta 
con varios títulos que nos permi- 
ten disfrutar de sus excelencias 
desde el primer momento. Títulos 
como «Castle Wolfenstein 3D y 
«Doom», de ID Softwore; «Sha- 
dow Coaster», de Electronic Arts; 
«Forbidden Castle», de Twin 
Dolphin Gomes, o «Lands of Lo- 
re» de Virgin Gomes, cuentan 
con versiones adaptadas para 
usar Cyberman. Además, com- 
poñías de renombre internacio- 
nal como Cyberdreams, Acces, 
Bethseda, Electronic Arts, Inter- 
play, New World Computing, 
Origin, Sierra, Westwood, Vir- 
gin o Microprose, están decidi- 


das a apostar fuerte por él. In- 
cluso, y con la intención de que 
ho tengamos que esperar a en 
contrarnos con un nuevo progra 
ma para probarlo, acompañan- 
do al mando se incluyen, en el 
mismo paquete, dos discos de 
demostración: «Shadow Caster» 
y “Body Adventure», además de 
los tests con los que comprobar 
su correcto funcionamiento. 

Por supuesto, no podemos olvi- 
dar los drivers, el alma de Cyber- 
man, totalmente compatibles con 
los de nuestro ratón Microsoft. 
Estos permiten usar los dos perifé- 
ricos a la vez o, simplemente, uti- 
lizar Cyberman como un ratón, 
incluso trabajando en Windows. 
Sin duda, un periférico con un 
gran futuro por delante. 0 


Froncisco Delgado 
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Seguro que todos habéis oído hablar 
de Corel Draw, el conocido 
programa dedicado a la ilustración 
y diseño vectorial. Con esta versión 
se ha vuelto a renovar con potentes 
herramientas y más opciones, 

lo que le convierte en el paquete 
más polivalente y completo 

del mercado profesional actual. 


44 Pemanía 


robablemente ya se- 

páis que «Corel Draw» 

no es un programa de 

dibujo o de retoque, si- 
no que, por el contrario, pertenece al exclu- 
sivo grupo dedicado a la ilustración, los grá 
ficos y el diseño 2D. Sus herramientas de 
trabajo son polígonos, curvas splines y, en 
general, cualquier sistema de representación 
que se base en una definición matemático y 
espacial del propio trazo. Las ventajas de es- 
ta técnica residen en la posibilidad de esco- 
lar, rotor o deformor la ilustración sin per- 
der un ápice de información, ya que todas 
estas operaciones se efectúan sobre la pro- 
pia definición geométrica del dibujo, y no 
sobre su representación en pantalla a base a 
una matriz de pixels. 

En esta versión de Corel, se ha continuado 
con lo tendencia anterior, ya probada en la 
efímera versión 3.0, de “arropar” el progra- 
ma principal con una serie de software aña- 
dido que amplía enormemente la funcionali- 
dad del primero. Uno de esos módulos es, 
precisamente, un programa de dibujo “bit- 
map”, es decir orientado al pixel, que com- 
plementa y consagra así totalmente a «Corel 
Draw» como un completo paquete de ¡lustra- 
ción y dibujo de alto nivel. Es posible reali- 


zar sólo con él cualquier tarea o proceso 
gráfico que requiera múltiples técnicas. 


Instalación 


Cuando recibimos por primera vez la caja 
que contiene el software, lo primero que 
nos llamó la atención fue el gran peso de 
la misma. Efectivamente, dentro de ella en- 
contramos dos voluminosos manuales, uno 
de funcionamiento y otro de referencia de 
las numerosas ilustraciones y clip-arts que 
acompañan al programa y se incluyen en 
dos completos CD-ROMs, llenos hasta el úl- 
timo mega. Además, tenemos doce discos 
en formato 3 1/2 y las guías prácticas de 
comandos y configuración. 

Los manuales son bastante explicativos y 
bien organizados, aunque a veces hay cier- 
tas confusiones debidas sobre todo a la tra- 
ducción. El proceso de instalación es suma: 
mente sencillo, lo efectuamos, como es 
habitual, desde el entorno Windows y dis- 
ponemos de dos alternativas: realizarlo 
completamente o decidir qué módulos, y 
con qué contenidos, queremos instalar. Es 
altamente conveniente contar con un disco 
duro de gran tamaño, ya que si decidimos 


hacer una completa instalación, sin incluir 
los ejemplos, necesitaremos más de 30Mb 
de espacio. También cabe la posibilidad de 
efectuar el proceso o ejecutar el programa 
desde CD-ROM, lo cual puede ser útil en 
muchas ocasiones. Una vez seleccionados 
los programas que queremos, entramos de 
lleno en el proceso de carga y descompre- 
sión de los ficheros, algo que, debido al fac- 
tor de compresión realizado, es sumamente 
largo y tedioso, por lo que se recomienda 
copiar primero en el disco duro todos los 
“foppies” y proceder desde alli. 

Cuando hayamos acabado encontraremos 
una nueva carpeta con los iconos de los pro- 


gramas: «Corel Draw», «CMosaic», «CS- 
how, «CPhotoPaint», «CCopture», «CMove 
y CTrace». Como podéis ver toda una selec- 
ción de variedades. 


MM A 
Los “pequeños 
Antes de pasor revista al software principal 
vamos a mostraros a grandes rasgos las 
principales características de este racimo de 
programas complementarios. 


«Corel Mosaic» 
Su función principal consiste en servirnos de 
guía e índice de pantallas e ilustraciones, 


permitiendo una rápida visualización del 
contenido en una imagen de baja resolu- 
ción. Podemos crear bibliotecas de múlti- 
ples gráficos para acceder a ellos rápida y 
fácilmente, y, además, una vez elegido el 
que queremos editor, el propio programa 
se encorga de cargar automáticamente 
«Corel Draw» con dicho dibujo preparado 
para la edición. También cuenta con la in- 
teresante posibilidad de visualizar ficheros 
procedentes de «Photo-CD» 


«Corel Show» 

Este módulo resulta muy apropiado para ha- 
cer presentaciones de múltiples trabajos al 
mismo tiempo. A modo de carrusel, se en- 
carga de mostrar en pantalla secuencial- 
mente las imágenes o ilustraciones que ha- 
yomos definido, con efectos de cortinillas o 
fundidos entre ellas, dando una apariencia 
muy profesional. Incluso permite importar fi- 
cheros FLC de animación para dar un ma- 
yor dinamismo a la muestra. 


«Corel Photo Paint» 

Éste es quizás el programa del paquete que 
más se complementa con el propio «Corel 
Draw». Su función principal es el dibujo “bit- 
map” mediante brochas, sprays, pinceles, 
etc. La velocidad de respuesta a mano alza- 
de con estas herramientas no es de las más 
rápidos aunque es suficiente para manejarse 
con cierta soltura. Al mismo tiempo es capaz 
de retocar texturas e imágenes modificando 
de forma eficaz sus parámetros de contraste, 
brillo, saturación, etc. Una importante carac- 
terística añadida son sus filtros de imagen, 
con los que crear todo tipo de efectos de 
gran vistosidad, desde simulaciones puntillis- 
tas o impresionistas, a mosaicos, solariza- 
ciones o incluso “motion bluring”, una técni- 
co para simular el movimiento de los objetos. 
Es posible también diseñar una textura de 
fondo sobre la cual haremos el dibujo, pu- 
diendo además simular efectos de pintura en 
materiales tan diversos como papel, cemen- 
to, porcelana, ladrillos o incluso cualquier 
otro a definir por nosotros mismos. 


«Corel Capture» 

Es un pequeño módulo residente de gran fa- 
cilidad de monejo, con la única finalidad de 
copturar la imagen del monitor, la ventana 
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de trabajo o el área de cliente en la que nos 
situemos. Sustituye así al capturador interno 
de Windows, aumentando sus posibilidades 
y compensando sus deficiencias. 


«Corel Move» 

Sirve para generar secuencias animadas en 
2D con el fin de encabezar las presentacio- 
nes o resaltar aspectos de la misma. Debe- 
mos suministrar los fondos, actores y anima- 
ciones de estos y «Corel Move» se encarga 
de su movimiento. Admite también música y 
sonidos sincronizados con la acción. 


«Corel Trace» 

Constituye un importante nexo entre las imá- 
genes Bitmap y las vectoriales, ya que nos 
permite, con un cierto grado de fidelidad, 
convertir una imagen del primer tipo en una 
ilustración completamente vectorizada y tra 

table por «Corel Draw». Reconoce los dife- 
rencias de intensidad de los pixels y crea un 
polígono englobando zonas de color similar 
o igual. Como principal característica desta- 
ca la capacidad de efectuar esta vectoriza- 
ción en varios modos distintos, mediante co- 
lores similares a los de la imagen original, a 
través de líneas sólidas, simulando un efecto 


de grabado o bien creando una silueta mo- 
nocolor alrededor de la zona definida 


Y ahora..., «Corel Draw» 


Y una vez vistos todos estos programas 
complementarios nos centramos en el obje- 
tivo principal de este paquete, el propio 
«Corel Draw 4.0». 

Cuando lo arrancamos por primera vez, 
nos encontramos con la típica disposición de 
pantalla de una oplicación Windows. En la 

¡arte superior, tenemos los menús desplego- 
[Ads al margen izquierdo, vemos los iconos 
de las diferentes técnicas de trabajo, a la de- 
recho, las barras sin desplegar de los venta- 
nas de ayuda y opciones especiales, y en el 
centro, la hoja de dibujo aún en blanco. Pa- 
ra que os hagáis una mejor idea del modo 
en el que trabaja el programa, vamos a co- 
nocer de cerca la utilidad de las principales 
herramientas de dibujo y su función. 


Los Iconos 

El primero que encontramos es la clásica Ñle- 
cha que nos sirve para seleccionar los dife- 
rentes objetos que tenemos en pantalla; para 
efectuar sobre ellos transformaciones, movi- 


mientos, escalados o rotaciones. Justo deba- 
jo está la opción de selección de vértices y 
nodos, que nos sirve para retocar y manipu- 
lar más de cerca los puntos que definen geo- 
métricomente el objeto. Podemos moverlos y 
alterar, mediante líneos de control, la forma 
de curvas y líneas. 

Con el lápiz, empezamos a dibujar sobre el 
papel. Es posible definir el tipo de trazo a 
realizar, con rectos y curvas exactas a dibu- 
jo a mono alzada o mediante splines. Ade- 
más, disponemos de la interesante función 
de acotar las medidas del dibujo, algo que 
había que realizar hasta ahora de forma to- 
talmente manual. 

La herramienta del texto es una de las más 
versátiles y potentes. «Corel» se comporta 
casi como si fuera un programa de autoedi- 
ción, con sistemas de formateo, trakking, ali- 
neación, etc. Además, tenemos todo tipo de 
posibilidades para siluetear gráficos e ilus" 
traciones con el texto, mediante rotaciones, 
encadenados o distorsiones, incluso efectos 
tridimensionales. Desde luego, con este tipo 
de herramientas cada vez se hace más fina e 
inapreciable la línea clásica entre la autoe- 
dición y la ilustración. 

Los dos siguientes iconos son fundamen- 
tales a la hora de aplicar colores y tramas a 
los diseños. El primero de ellos, con forma 
de estilete, nos sirve para definir grosores 
de línea, los colores de ésta o incluso los 
punteados. Con el segundo, un bote de pin- 
tura, lógicamente rellenamos el interior de 
las figuras. Igualmente, podemos hacerlo 
con colores lisos, tramas, degradados o in- 
cluso texturas. Si elegimos esta última op- 
ción, dispondremos de un fantástico editor 
de texturas matemáticas o “procedurals” 
con las que crear fondos de trabajo, imá: 
genes exportables, interiores para nuestro 
texto, o cualquier otra aplicación que se nos 
ocurra. Las texturas matemáticas están ba- 
sadas en fórmulas fractales. Y por ello, son 
una continua fuente de variedad y dinamis- 
mo, ya que nosotros mismos, a través del 
editor, modificamos cualquier parámetro 
como la recursividad, el color o la escala, 
con lo que siempre obtenemos algo apro- 
piado a nuestras necesidades. 

Las persianas de ayuda y de edición son 
una gran ventaja a la hora de trabajar y 
efectuar modificaciones, ya que de una for- 
ma rápida y mediante todo tipo de informa- 
ción en pantalla nos permiten acceder a un 
contidod de opciones y ampliar enormemen- 


te la operatividad de los comandos. Desde 
capturar y editar un fondo o un tipo de lí- 
nea a siluetear una figura, adaptar un texto 
auna forma concreta, definir el tipo de file- 
te o incluso algo realmente espectacular, 
como dotar de tridimensionalidad un polí- 
gono, Con esta opción extrusionamos dibu- 
jos, y les damos volumen, como si el papel 
sólo fuera una proyección paralela a la 
pantalla de la figura del objeto. Además, 
podemos definir la perspectiva y el grado 
de fuga de ésta. Contamos con luces de in- 
tensidad y posición variable que, lógica- 
mente, afectarán a la apariencia de los ob- 
jetos así como efectos de rotación y 
escalado. Los resultados más interesantes se 
consiguen combinando estas formas 3D con 
texturas aplicadas, aunque por desgracia, 
la iluminación no altera la apariencia de es- 
tos objetos, seguro que en posteriores ver- 
siones se contemplará. 


Los menús 

Se encuentran en la parte superior de la pan- 
talla, y definen las característicos y operacio 
nes generales del dibujo, así como sus pará- 
metros o configuración. El primero que 
encontramos es el de Archivo. Desde aquí po 
demos, ademas de efectuar las operaciones 
clásicas de carga y grabación, importar y ex- 
portar en gran variedad de formatos. Desde 
ficheros gráficos tipo Postcript, Adobe, DXF, 
HPGL a toda clase de bitmops, TGA, TIF, BMP, 
GIF, etc., pasando por cualquier modalidad 
de texto, ASCI!, Word, Lotus, etc. Como veis, 
toda una gama de posibilidades. 

Con los menús de Diseño y Organización 
modificamos la agrupación y composición 
del dibujo. Podremos crear capas que con- 
tengan diferentes zonas distintas para una 
mayor facilidad de manipulación y visuali- 
zación. Algo que es especialmente impor- 
tante al trabajar con dibujos complejos. 
También tenemos la posibilidad de alterar 
fácilmente los formas de colocación de los 
diferentes niveles que integran el dibujo, 
tonto hacia delante como atrás. Además, 
podemos agrupar y desagrupar diferentes 
partes del gráfico o incluso todo él para 
trabajar con mayor soltura. El apartado de 
Efectos llamará a las persianas de edición 
encargadas de hacer modificaciones sobre 
las figuras, tales como deformaciones, 
cambios en el fileteado, etc. En Texto, 
igualmente accedemos a la persiana co- 
rrespondiente, así como a un diccionario 


Archivo Edición Diseño Efectos Texto Organ: 


izar Ver Especial 


«Corel Draw» pertenece al amplio y selecto grupo de programas destinados al complejo y 


apasionante mundo de los gráficos, ilustración y diseño en dos dimensiones. 


Este programa consta de varias herramientas que unidas forman la base del propio «Corel 
Draw». Se trata de «CMosaic», «CShow», «CPhotoPaint», «Capture», «CMove» y «CTrace». 


ortográfico de corrección de términos, e in- 
cluso uno de sinónimos. Increíble en un 
programa de ilustración. 

Por último, en los apartados de Ver y Es- 
pecial manejamos todas los posibilidades 


" E 
Los manuales de «Corel Draw» son espe- 
cialmente explicativos y completos. 


de visualización del dibujo, paleta de colo- 
res o reglas de medida pora el primer apar- 
tado, y configuración y modos de trabajo 
para el segundo. 

Es difícil explicar en pocas páginas las fun- 
ciones y características de un programa co- 
mo “Corel Draw», pero esperamos que este 
examen os haya bastado para comprender 
mejor sus capacidades. Desde luego esta 
versión es sin duda la más innovadora y 
completa de las realizadas hasta la fecha. Y 
probablemente sea el paquete de diseño e 
ilustración más eficaz del mercado, máxime 
si tenemos en cuenta las grandes prestacio- 
nes que ahora ofrece para texto, presenta- 
ciones o dibujo a pincel. En definitiva, siem- 
pre será una Gran Compra. Y 


Roberto Patenciano 
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portátil de la familia AST, en esta ocasión os va- 
mos a hablar de su “hermano mayor”, el Bravo 
LP. Un ordenador de sobremesa de penúltima 
generación -la palabra “último” no se puede 
utilizar en informática- con todos los adelan- 
tos técnicos disponibles hasta el momento. 
No hay más que saber que estamos hablan- 
do de un 486 DX2 a 66 Mhz y con 16 (¡5161!) 
Mbytes de RAM, Seguro que más de uno ya 


estará pensando en todo lo que haría con se- 


mejante máquina... 
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orque, reconócelo, tu orde- 
nador se te ha quedado 
pequeño. Se te ponen los 
dientes largos cada vez 

que tienes información so- 

bre potentes paquetes de 

/are que nunca corre- 

rán en tu compatible. Y eso 

por no hablar de los continuos 
mensajes de “no hay memoria 
suficiente” que visitan tu monitor 
cada vez que intentas realizar 
alguna operación arriesgada de 
edición o manipulación de imá- 
genes, por ejemplo. También has 
pensado más de una vez que 
añadiendo algún que otro Mb de 
memoria RAM, solucionarías el 
problema o, incluso has osado 
pretender cambior la placa prin- 
cipal de tu PC, sin sober que 
compraste una máquina de du- 


dosa procedencia y bajo costo. 
Pues bien, si te encuentras en es- 
ta desesperada situación, ya de- 
bes saber cuál es la solución a 
todos tus males. Claro, cambiar 
de ordenador, pero... ¿cuál me 
compro?, porque la cosa no es 
nado fácil. Entre los mil y un 
anuncios que has tenido en tus 
manos, no sabrías por cual deci- 
dirte. ¿A que no? 


LA SOLUCIÓN 

La solución pasa por un ordena- 
dor que cumpla una serie de ca- 
racterísticas básicas. A saber: 
primero, y muy importante, que 
sea de fiar. El PC que te presen- 
tamos este mes lo firma la casa 
AST Computer, con una reputa- 
ción más que asentada en el 
mercado. Esto significa varias 


cosas, empezando por una ga- 
rantía, un servicio post-venta y 
sobre todo, un centro de referen- 
cia ante cualquier problema 
Además, AST sólo trabaja con 
componentes de primera como el 
microprocesador de Intel 

Siguiendo con el procesador, la 
segunda característica importan- 
te es estar a la última (o penúlti- 
ma), y hacerse con un buen mi- 
croprocesador, que como sabrás, 
es el corazón o el motor del siste- 
mo. Los 386 ya quedan descar- 
todos, asi que lo que prima es un 
buen 486. Tan bueno, que no es 
SX, sino DX2, trabajando a 66 
Mhz de velocidad, eso sin olvidar 
que todos los 486 tienen ya el co- 
procesador matemático integra- 
do, Bueno, estarás pensando, con 
eso me sobra. 


Un ordenador tan 
potente como éste 
es la elección 
correcta para 
evitar que se nos 
quede pequeño en 
poco tiempo. 


Vamos a hablar ahora de me- 
moria. Si eres de los que, como 
casi todo el mundo, gusta de tra- 
bajar en entorno Windows, ya 
tendrás una idea de lo que eso 
significa con poca memoria: ver 
más tiempo en tu pontalla el pe- 
queño reloj de arena que el pun- 
tero en forma de flechita —otra 
vez hemos puesto el dedo en la 
llaga ¿a que si?—. Por eso, el 
Bravo LP viene de fábrica con 16 
Mb de RAM, ampliables me- 
diante módulos SIMM a 64. Co- 


Bravo LP AST Computer 


UNA BUENA E 


mo tú comprenderás, Windows no 
correrá, sino que “volará”. Y no 
sólo Windows, sino cualquier apli 
coción que requiera enormes cál- 
culos numéricos (¿a alguien le sue- 
non las siglas CAD?). A esto hay 
que unir los 256 Kb de memoria 
coché, para un rápido acceso a 
datos. 


ALMACENAMIENTO 

Y GRAFICOS 

El siguiente punto a considerar 
es el almacenomiento de datos 
Nos referimos, como ya sospe- 
chas, al disco duro. Desde lue- 
go, lo que no es nada recomen- 
dable, es pasarse la vida 
instalando y desinstalando pro- 
'gramas en el disco duro por falta 
de espacio. Primero, por el tiem- 
po precioso que se pierde y, se- 


ON 


gundo, por el desgaste extra que 
sufre la disquetera. Hay que te- 
ner en cuenta, además, que los 
últimos programas y aplicacio- 
nes ocupan cada vez más espa- 
cio al ser más sofisticados y po- 
tentes. Por eso el ordenador del 
que te estamos hablando, tiene 
un disco duro de -agárrate- 330 
Mb. Piensa también lo que un 
programa como el «Doublespa- 
ce» del DOS 6.0 haría con se- 
mejante cantidad -la cifra resul- 
tante no la domos porque sería 
demasiado escandalosa—. 

Le toca el turno a los gráficos. 
Si eres seguidor de esta revista, 
estarás bien informado de los úl- 
timos paquetes de diseño gráfi- 
co o tratamiento de imágenes 
(«Photoshop», «Photofinish», 
«Paintbrush profesional»...) dis- 
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ponibles en el mercado. Pues 
bien, todos ellos hacen uso de 
las últimas tarjetas de gráficos 
SuperVGA. Y debes saber que 
una buena SVGA como la que 
se encuentra dentro del Bravo LP 
es copaz de trabajar con imáge- 
nes con color de 24 bits, lo que 
significa que podemos visionar 
hasta 16,7 millones de colores 
en pantalla. A esta escala, las 
imágenes son absolutamente fo- 
tográficas y de gran calidad 


ANALISIS 

Por si todas estas características 
no te dicen mucho, hemos some- 
tido al Bravo LP al análisis del 
sistema que realizan las «Norton 
Utilities». El resultado, como era 
previsible en una máquina de es- 
tas características, fue más que 
satisfactorio. Si no conoces este 
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tipo de exámenes, te podemos 
decir que, además de hacer un 
exhaustivo repaso por la memo- 
ria, las unidades de disco, y de- 
más dispositivos de los que ya 
te hemos hablado onteriormen- 
te, efectúa una comparación en- 
tre el compatible en cuestión y 


AST decidió, hace 
mucho tiempo, 
dirigir sus pasos 
a desarrollar 
ordenadores 
ecológicos. 


Con este potente ordenador, nues- 
tro Windows no correrá sino que 
volaró. Y no sólo Windows, tam- 
bién cualquier aplicación que re- 


to a la velocidad del disco duro, 
el valor fue de 9.4 (8.4, 2.1 y 
1.0 fueron los otros resultados). 

Además, el programa indicó 
que la velocidad de búsqueda 
media era de 11.43 ms. (mili se- 
gundos), mientras que la bús- 
quedo pista a pista se reducía a 
1.20 ms. La velocidad de trans- 
ferencia que observó “el coman- 
dante Norton” es de 972.3 Kb 
por segundo. 

En la última comporativa efec- 
tuodo, el índice de prestaciones 
totales, elevó el listón hasta el va- 
lor de 86.5, mientras que el 386 
se quedaba en 25.9 —el valor del 
resto de los ordenadores no lo 
reflejomos, por decoro-. 


un 386 a 33 Mhz, un 286 a8 Todos estos datos hablan por sí 
Mhz y un XT o 4.77 Mhz solos suficientemente, y no hacen 
El resultado en velocidad de CPU más que corroborar loque todos ya 
arrojó un podíamos 
valor de imoginor- 
152.2 en , nos: que 
comparo: FICHA TECNICA laméqui 
ción con naesuna 
lost COMPAÑÍA: AST COMPUTER cu 
4.4y1.0 ca ma- 
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respecti- RAM, AEGAS 
vamente. ES Eu 
En cuan- DE DISCO DURO 


P.V.P. RECOMENDADO: 359.523 PESETAS 
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CONCLUSIÓN 

Si has leído atentamente el artícu- 
lo, vas a mirar a tu ordenador 
con otra cara. Y no es para me- 
nos, porque lo que te hemos pro" 
puesto, de la mano de AST es una 
solución a tus problemas informá- 
ticos. Aunque existe otro que tam- 
bién este Bravo LP soluciona. 

Este último problema es el del 
espacio de tu lugar de trabajo, 
porque si echas un vistazo a las 
fotos, te darás cuenta de que to- 
dos los componentes que hemos 
expuesto, se encuentran encerra- 
dos en una unidad central que 
mide más o menos 10 centíme- 
tros =si, pruébalo con tus dedos- 
de altura. Además, en ese espa- 
cio entran dos puertos de serie y 
uno paralelo. Increíble. 

Tompoco hay que olvidar que 
el sistema viene acompañado de 
un programa llamado «AST Disk 
Utility» con el que podemos crear 
discos maestros de Microsoft 
Windows 3.1, DOS 6.0, Local 
Motion Vídeo, y otras aplicacio- 
nes, para que siempre los tenga- 
mos a mano en caso de que ocu- 
rra alguna desgracia, así como 
de completos manuales tanto de 
sofware como de hardware. Es- 
te ordenador, además, está 
construido con componentes re- 
cidables e incluye una interesan- 
te opción en el “set up” de aho- 
rro de energía con lo que se 
convierte en toda una propuesta 
ecológica. 

Y ya hemos terminado. Espera- 
mos haberte orientado en lo que 
a cambio de ordenador se refie- 
re. Trabajar con el Bravo LP de 
AST supone una visión de futuro 
que asegura que vas a tener una 
máquina que tardará mucho, 
mucho tiempo en quedarse pe- 
queña. Con él, tus problemas es- 
tán resuelds. 

Fco. J. Rodriguez Martín 


hablamos de... 


EN UN FUTURO, 
¿SUSTITUIRÁ 
WINDOWS 

A MS-DOS? 


ES NECESARIO 

Es indudable que los PCs crecen 
diariamente en potencia y posi- 
bilidades. Como usuario, creo 
que en la actualidad el sistema 
operativo MS-DOS no es más 


ja una carga para nuestros or- 


res. Más que ayudar, im- 
pide sacarle el máximo provecho 
a las nuevas tecnologías (Pen- 
tium, CD-Rom). Por tanto, no se 
trata de si es probable que el 
Windows sustituya al MS-DOS, 
más bien hay que afirmar que es 
preciso que así sea. El PC nece- 
sito de un sistema operativo to- 
tolmente nuevo. Se ha llegado a 
uno situación en la cual con 
nuo avance del hardware de los 
ordenadores personales no se ha 
visto apoyado por un avance si- 
milar en el MS-DOS. 

Desde mi punto de vista, el pro- 
blema ha sido intentar prolongar 
en exceso la vida de este sistema 
operativo. Nació para controlar 
los 8088 y, para las capacida- 
des de aquellos ordenadores, la 
verdad es que tampoco se nece- 
sitoba mucho más. No poseían 
com nd en cuanto a tarje- 
tos gráficos, tarjetas de sonido o 
los CD-ROMs, y por tanto, el sis- 
tema no contemplaba ningún 
monejo mediante iconos gráfi- 
cos. Pero las cosas han cambia- 
do, y los nuevas versiones (6.0 y 
6.2) no son más que variaciones 
ampliadas del primer sistema, 
con sus obvias limitaciones gráfi- 
cos. Así, no llegamos a ninguna 


AL 


parte. Es preciso hacer “borrón y 
cuenta nueva” y crear —estoy se- 
guro que MicrosoÍt es copoz de 
ello- un nuevo sistema que cuen- 
te con los sistemas gráficos, so- 
noros y de velocidad de proceso- 
miento de la actualidad, aunque 
se pierda compatibilidad con los 
antiguos 8088 y 80286, que pa- 
ra los que quedan tan poco me- 
rece la pena seguir manteniéndo- 
la. Sólo así podremos disfrutar 
los usuarios de PCs manejando 
nuestros ordenadores. 


ERNESTO MORENO (VALLADOLID) 


SEGURO QUE SÍ 

Tengo catorce años y entré hace 
seis meses en el mundo del PC 
desde el Amiga y he de confesor 
que la cosa que más me molestó 
de mi nuevo ordenador fue preci- 
samente su sistema operativo. Yo 
estoba acostumbrado al vistoso y 
cómodo Amiga Dos y entrar al 
MS-DOS me costó más de lo que 
en un principio esperaba. 

Había que teclear, y por tanto 
memorizar, cientos de instruccio- 
nes para manejarlo con cierta 
soltura. En el Amiga, para car- 
gar un juego, simplemente había 
que meterlo en la disquetera y el 
ordenador se encargaba del res- 
to. Pero en el PC, tras instalarlo en 
el disco duro, tenia que teclear 
unas cuantas órdenes ¡como en 
los tiempos del Spectrum! y, a 
veces, no bastaba sólo con eso; 
gestiones de memoria supercom- 
plicadas, de periféricos, de tar- 
jetas y un largo etcétera de co- 
sas cada vez más complejas. Un 
día pude ver el Windows de Mi- 
crosolt y poco menos que me 
quedé alucinado. Era muy pare- 
cido al sistema operativo del 
Amiga, del Atori e incluso del 
Macintosh —que es una auténtica 
gozada—. Gráficos e incluso so- 
nidos que hacian fácil lo dificil. 


DARTE TOR 


Pero mi gozo en un pozo, des- 
de el Windows no se podían 
cargar juegos, no era realmente 
un sistema operativo propiamen- 
te dicho. Por eso, yo creo que 
ahora lo único malo que tiene el 
PC es el moldito MS-DOS y es- 
toy seguro de que no tardará 
mucho en ser sustituido por un 
sistema operativo mucho mejor, 
creo que bostoría con que fuera 
igual al del Macintosh 


LUIS ROMERO (MADRID) 


ES DIFICIL 
El sistema operativo del PC es de 
lo peor que hay. Carece de gráfi- 
cos e iconos y, por lo tanto, todas 
las órdenes han de introducirse 
desde el teclado. Es evidente que 
las personas que utilizan el PC 
Única y exclusivamente para ju- 
gar no lo tienen muy difícil, pues 
sólo deben aprender dos o tres 
cosas de lo más sencillas. Pero 
los que se dedican a esto profe- 
sionolmente y se pasan un buena 
parte del día ante un ordenador 
personal, agradecerían enorme- 
mente que se simplificara me- 
diante la simple introducción de 
gráficos. Es evidente que el MS- 
DOS no convence a nadie, y la 
prueba está en que se han inten- 
todo hacer otros sistemas, como 
el OS/2, pero desgraciadamen- 
te con poco éxito en cuanto a 
aceptación populor 

Creo que es posible y absolu- 
tamente necesario realizar un 
nuevo sistema operativo que na- 
da tenga que ver con el MS- 
DOS. ¿Que quieren que se base 
en Windows?, bien, pero que re- 
sulte relativamente fácil, intuitivo 
y que aproveche las actuales ca- 
pocidades de los PCs en gráficos 
y sonidos. Ya sé que a lo mejor 
esto supondría eliminar la com- 
patibilidad de los ordenadores 
viejos, los 8088, sin embargo, 


creo que ese sacrificio merecerá 
la pena. El PC es el ordenador 
más vendido del mundo, y mere- 
ce un sistema operativo mucho 
més sencillo del que tiene en la 


actualidad. 
DAVID SOLANA[BARCELONA) 


NO HACE FALTA 

Desde hace ya diez años que 
tengo un PC, he oído cientos de 
críticas dirigidas al MS-DOS. 
Cierto es que no es un sistema 
operativo sencillo de manejar, 
pero creo que tampoco hay pa: 
ra tanto, Con afición, y en unos 
cuantos días, se pueden apren- 
der la mayoría de las instruccio- 
nes básicas del sistema que per- 
miten a cualquier usuario 
manejar su PC con cierta facili- 
dad. Además, en las nuevas 
versiones, se han introducido 
mejoras para las siempre com- 
plicadas gestiones de memoria 
(Memmoker), y la eliminación de 
ficheros enteros (Deltree). No 
hay que olvidar tampoco el com- 
presor del disco duro, una au- 
féntica solución al eterno proble- 
ma de falta de espacio. 

Trabajo también mucho con 
Windows y creo que será muy 
difícil, por no decir imposible, 
convertirlo en un sistema opera- 
tivo. El PC es, en la actualidad, 
un ordenador potente y comple- 
jo. De ahí su casi infinita capa- 
cidad, dado el continuo avance 
del hardware. Y esto es precisa- 
mente lo que hace que el siste- 
ma operativo sea difícil de ma- 
nejar. El Windows es mucho 
más sencillo pero, por contra, 
mucho más simple y con menos 
ibilidades. Realizar ahora un 
sistema operativo basado en 
Windows sería romper una de 
las más famosas virtudes del PC, 
su compatibilidad. 


F. BAQUERO [SAN SEBASTIÁN) 
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Bajo este sugestivo título abrimos una serie que va a tratar de introducimos en el 
fascinante, y tan oído en los últimos tiempos, mundo de la digitalización de sonidos. 
¿Qué es un “sample”, ¿Cómo se puede guardar un sonido en la memoria del 
ordenador?, ¿Por qué ocupa tanto en nuestro siempre escaso espacio del disco duro?, 
¿A dónde vamos?, ¿De dónde venimos?... A muchas de estas preguntas intentaremos 
darles una respuesta en éste y próximos números. 


los últimos cinco años, seguramente no 
le sonará el término “sample”. Los res- 
tantes lo conocerán, al menos de haber oído 
que algún grupo musical se ha metido en líos 
por el uso indebido de los mismos. En la ac- 
tualidad, la mayoría de las composiciones 


S ¡ alguno ha estado de visita en Marte 
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musicales pueden ser reproducidos por una 
sola persona, con ayuda del instrumental 
adecudado, eso sí. Y esto es gracias a que la 
electrónica digital ha hecho posible de algu- 
na forma que los microprocesadores, los or- 
denadores, puedan manejar los sonidos. Pe- 
ro sabemos que un computador sólo trabaja 


con “0” y *1”. Por tanto, debe haber alguna 
manera de transformar el sonido en una tira 
de bits, ¿no creéis? 


TRATAMIENTO DEL SONIDO 

Antes de seguir adentrándonos en tan apa- 
sionante tema, vislumbremos un poco lo que 
haríamos con un señal acústica transformado 
en bits. Desde luego, cualquier cosa que se 
haga con este tipo de secuencias: sumarlas, 
multiplicarlas, ponerlas al revés, borrarlos... 
De esta forma, cabe la posibilidad de llegar 
a consumar la clásica paradoja: “ver soni- 
dos” y también “oir imágenes”. Si cogemos 
nuestra ristra de bits y la ponemos en panta 
lla, ya estaremos, de alguna forma, viendo 
ese sonido. Curioso, ¿eh? 

Pero aporte de estas aplicaciones, que son 
las más interesantes para nosotros, hay otras 
muchos. Por ejemplo, aunque seguro que la 
mayoría lo sabréis, los CD llevan la señal de 
audio digitalizada. Por eso precisamente, es 


posible que un mismo CD tenga música y pro- 
gramas de ordenador. Más usos de la digita- 
lización: los nuevos teléfonos que se empie- 
zan a ver por aquí van digitalizando nuestra 
voz y enviándola en esa forma a la centralita 

Esto ocurre casi siempre en las grandes em- 
presas. Y si alguno habéis oído hablar de la 
Red Digital de Servicios Integrados, RDSI, de 
próxima instalación en nuestro país, imagina- 
réis que su fundamento es, precisamente, la 
digitalización sonidos. Pero veamos ya cómo 
se hace el milagro, la metamorfosis. 


IDEAS BASICAS 

Lo primero que nos planteamos es de cajón 
si hace falta digitalizar el sonido, es que éste 
no está en esa forma originalmente. Salvo 
seres muy extraños, las personas no habla- 
mos cerrando y abriendo muy deprisa la bo- 
ca -como si emitiéramos O y 1-. Por contra, 
la señal que generamos varía sin saltos, des" 
pacio, de forma continua y pasando por in- 
finitos valores. Esta clase de señal se llama 
enalógica. Por su parte, las digitales consis- 
ten en interrupciones de corriente, saltos, ha- 
cia arriba o hacia abajo. 

Pues bien, tenemos una señal analógica, 
que imaginamos como una ola, y la quere- 
mos transformar en ceros y unos, Aquí se nos 
presenta la primera disyuntiva. Básicamen- 
te, tenemos dos alternativas: digitalizarla o 
sintetizarla. 

La primera forma va a ser, de momento, la 
que atraiga nuestra atención en estos articu- 
los. Pero eso no implica que la segunda sea 
menos importante. De hecho, el noventa por 
ciento de la música que oímos en nuestro PC 
es sintetizada. Lo que pasa es que la digitali- 
zación es bastante más flexible y más de an- 
dar por casa. Como veremos, casi todo el 
mundo puede tener su propio digitalizador 
con relativa facilidad y adquirir con él todo 
tipo de sonidos, por extraños que parezcan. 
La síntesis es más limitada. 

A grandes rasgos, consiste en extraer algu- 
nos característicos relevantes del sonido para 
luego, a partir de ellos, sintetizarlo. Por su- 
puesto, si el sonido es complicado, como 
ocurre con nuestra voz, di 
mos esos parámetros que lo identifiquen. Por 
esta razón, la voz que escuchamos en los vi- 
deojuegos siempre está digitalizado; y, tam- 
bién por ello, cuando escogemos la norma 


para sonidos sintetizados AdLib no la oímos. 

El hecho de que estas señales complicadas 
estén cosi siempre digitalizadas no implica 
que no se puedan sintetizar. Incluso, es ha- 
bitual encontrarse con sintetizadores de voz. 
Pero los resultados no son muy reales. Los 
que tengáis Sound Blaster lo comprobaréis 
en sus oplicaciones SBTalker. En cambio, si 
escuchúis el discurso que os suelta el Guar- 
dián al comienzo de «Ultima Vil», ¿a qué 
porece de verdad? 

Para obundar un poco más en las diferen- 
cias entre digitalización y síntesis, expone- 
mos el siguiente ejemplo. Supongamos el ca- 
so, bastante fípico, de tener que aprendemos 
una lección. Básicomente, se suele hacer de 
dos formas —chuletas y demás artificios ile- 
goles aparte: memorizándola literalmente; 
o extrayendo sus ideas fundamentales, 
aprendiéndolas y luego sintetizando el tema 
a partir de ellas. Pues bien, cuando digitali- 
zomos un sonido es como si nos lo aprendié- 
ramos de la primera formo. Aquí aparece 
también una de las desventajas principales 
de la digitalización frente a la síntesis: su 
masivo consumo de memoria. Digitalizar un 
sonido exige mucha más copacidad de al- 
macenaje que guardar los parámetros de 
síntesis. 


ALGUNAS NOCIONES 
DE LA SINTETIZACIÓN 
Si bien esta serie de arfículos va a orientarse a 
la digitalización de sonidos, hagamos una 
brevísima introducción a la otra técnica. Con 


digital 


esto cerraremos el primer capítulo; en el si- 
guiente ya nos meteremos a saco con el tema. 

Para sintetizar sonidos existen en el mercado 
numerosos circuitos integrados. Los paráme- 
tros relevantes de la 28m a crear depende- 
rón del tipo de circuito usado. El funciona- 
miento es algo tan fácil como decirle a la 
pastilla en cuestión tales valores y a conti- 
nuación ordenarla que emita el sonido, 
Cuanto más sofisticado es el chip sintetiza- 
dor más parámetros habremos de darle para 
que construya el sonido, y más virguerías po- 
dremos, consecuentemente, hacer con él. 

De cualquier forma, hay dos parámetros 
que son bastante comunes, por no decir im- 
prescindibles: la frecuencia y la amplitud. La 
frecuencia es la velocidad a la que varía la 
onda; se mide en Herzios. Cuanto más alto 
es su valor más agudo resulta el sonido. Con 
ella definimos, entre otras cosas, qué nota 
musical sonará. La amplitud está relacionada 
con el volumen del sonido. Cuanto mayor es, 
más alto sonará. Otra característica que se 
suele definir es la forma de la onda emitida: 
senoidal, o tono puro; triangular, más metá- 
lica; o modulada de diversas formas. 

En suma, sintetizar un sonido consiste en 
escribir unos determinados valores en un 
puerto del chip, valores que llevarán codifi- 
cada la información antes comentada. Sa- 
ber cómo codificarla exige tener las caracte- 
rísticas del chip, cosa que no suele estar 
disponible. Por ejemplo, para usar el chip 
sintetizador de la tarjeta Sound Blaster, di- 
rectamente necesitamos conocer esta infor- 
mación. No nos vale con saber la distribu- 
ción de puertos que nos dan. 

Hosta ahora, hemos hablado sólo de la sín- 
tesis del sonido. O sea, de cómo reproducirlo 
si tuviéramos “grabados” esos parámetros. El 
problema estriba en cómo “grabarlos”, cómo 
obtenerlos a partir del propio sonido. No son 
muy comunes los chips que hacen esto. De 
hecho, la mayoría de las tarjetas de audio 
que circulan por el mercado carecen de un 
chip “analizador”. ¿Qué queremos decir con 
esto? Pues está claro, con esta técnica no va- 
mos a poder meter nuestra voz en el ordena- 
dor para su tratamiento. Tendremos que usar 
la digitalización... pero eso queda para el 
próximo mes. Nos vemos. Y) 


Fernando Herrera González 
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EL FORMATO PCX 


El formato PCX fue originariamente desarrollado por ZSof 
Corporation para sus productos PC PaintBrush. Hoy en día, 
es uno de los estándares para transferir imágenes entre los 

PC. Puede representarlas con una paleta de hasta 256 co- 
lores simultáneos y es aplicable a cualquier 
entorno que pueda trabajar con 
gráficos bitmap. 
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a documentación del formato PCX 
no ha sido nunca completamente 
clara. Cuando ZSoht desarrolló el 
primer «PaintBrush», las únicas tar- 
¡etas de video disponibles eran dos 
monocromáticas (la Hercules y la 
Tecmor) y la CGA (Color Graphics 
Adapter). Desde entonces, el for- 
mato ha variado bastante para poder 
soportar la EGA, VGA y Super- 
VGA. De todas formas, la docu- 
mentación que ZSoft proporciona 
en un cuademillo de escasas 18 páginas es- 
tá incompleta y es contradictoria en algu- 
nos aspectos. Á continuación, veremos las 
especificaciones técnicas del PCX fruto de 
numerosas investigaciones. 


Especificaciones técnicas 

La última versión del PCX es la número 5. 
Permite almacenar imágenes de hasta 256 
colores. El formato es muy simple y utiliza 
una compresión de tipo RLE (Run Length En- 
coding), la cual se explicará más adelante. 
Dependiendo del número de colores de la 
imagen hay dos o tres secciones diferencia- 
dos. En primer lugar está la cabecera del ar- 
chivo, que posee 128 bytes de longitud y 
contiene la información necesaria para inter- 
pretar los datos; y luego tenemos la sección 
de datos, con una longitud variable que de- 
pende de las dimensiones de la imagen y de 
la compresión RLE. La paleta extendida re- 
presenta la última división y contiene una pa- 
leta de 256 colores de (256*3) 768 bytes de 
longitud, que se añade al final de la sección 
de datos solamente si la imagen contiene 
más de 16 colores. 


La cabecera del archivo PCX 

Lo cobecera del archivo describe el entorno 
gráfico en el que se ha creado la imagen. El 
modo de vídeo utilizado no se puede saber 
con esta información y queda a responsabi 
lidad del usuario seleccionar el adecuado 
antes de mostrar la imagen PCX. 

En la figura A, que encontraréis en la si- 
guiente página,se muestra un esquema de la 
cobecera del formato PCX. A continuación, 
se encuentra la información de coda ele 
mento de la cabecera: 

1. Indicador del PCX 

Es un valor constante OXxDA (10 decimal) 
que indica que es un archivo PCX 

2, Versión 

Especifica la versión del archivo PCX. Pue 
de contener uno de los siguientes valores: 


Valor Creador 
0 PaintBrush 2.5 
2 PaintBrush 2.8 
(con información de la paleta) 
3 PaintBrush 2.8 
(sin información de la paleta) 
4 PaintBrush para Windows 
(no 3.0) 
5 PaintBrush 3.0, IV, IV Plus, 
Profesional 
3, Codificación 
Si el byte de codificación es igual a Ox01 
(1 decimal) es un PCX oido con la co- 
dificación RLE. 
4, Bits por pixel 


El número de bits por cada pixel por cada 
plano de color (valores 1, 2, 4 u 8). 

5. Encuadrado 

Ocho bytes que indican: 


Xmin  2bytes  Coordenodox delo esquino 
superior izquierdo 

Ymin  2bytes  Coordenado y delo esquina 
superior izquierdo 

Xmox Zbytes  Coordenodux de la esquino 
inferior derecho 

Ymax 2 bytes  Coordenoda y delo esquina 
inferior derecha 


Los valores de estos pares de bytes comien- 
zon desde O y no desde 1. 

6. Resolución del dispositivo 

Cuatro bytes que indican: 


La documentación 
sobre el formato PCX 
suministrada por ZSoft es 
bastante escasa. 


Vres  2Zbytes Resolución vericol en puntos 
por pulgodo 

Hres  2bytes — Resolución horizontal en puntos 
por pulgodo 

7. Paleta de color 


La paleta de color que se debe utilizar 
cuando la imagen tiene 16 colores o menos. 
La longitud es de 48 bytes compuesta por 16 
tripletas de 3 bytes (las tripletas son los valo- 
res RGB) 

8. Reservado 

En la versión 5 del PCX no quiere decir na- 
da, pero debe valer O. Antiguamente seña- 
pod modo de vídeo que se tenía que esta- 

lecer para visualizar la imagen 

9. Número de planos 

Un byte que indica el número de planos uti- 
lizados para visualizar la imagen (1 ó 4) 

10. Bytes por línea 

Dos bytes que reflejan el número de bytes 
necesarios para un buffer cuando se deco- 
difica una línea de un plano de color. Debe 
ser un valor par por motivos de compotibili- 
dad con otros programos. 

11. Información de la paleta 

Dos bytes que muestran el tipo de paleta 
utilizado: 


y 
600000000000 - 


0x01 
0x02 


Color o Blanco y Negro 
Escala de grises 


Solo hay que mirar los dos bits de menor 
peso, Los seis restantes son aleatorios 

12. Tamaño de la pantalla en pixels 

Cuatro bytes que señalan las dimensiones 
de la pantalla: 


Xtam 2 bytes Dimensión horizontol en pixels 
Ytam 2 bytes Dimensión vertical en pixels 


13, Relleno 
Espacio sobrante hasta el final de la cabe- 
cera. Todos los 54 bytes deben valer O 


La sección de datos 
y la codificación 
El formato PCX guarda los datos de la ima- 
gen (de los pixels) como una sucesión de 
bytes. La codificación de esta información 
es del tipo RLE como mencionamos ante- 
riormente. Cuando la imagen tiene más de 
un plano de color (como en la EGA) cada 
línea se almacena secuencialmente por ca- 
da plano 

La codificación RLE consta de un par de by- 
tes. El primero indica si es un byte de repeti- 
ción y el número de repeticiones, y el segun- 
do especifica el dato a repetir. Si los dos bits 
de mayor peso del primer byte están a 1 sig: 
nifica que el byte refleja una repetición del 
siguiente byte. El número de veces a repetir 
será indicado por los 6 restantes bits del pri- 
mer byte (hasta un total de 63 veces). Veá- 
moslo con un ejemplo. Tenemos la sucesión 
de bytes siguiente: 

01000000 01011111 11001111 T1O1NOIO 

El primer byte no tiene los dos bits de ma- 
yor peso a 1, por lo que es un byte de dato 
de imagen. Lo mismo ocurre con el segundo 
byte. El tercer byte sí los tiene a 1, lo que in- 
dica que es un byte de repetición del si- 
guiente byte. El número de veces que hay 
que repetir el siguiente byte es 001111, o 


sea 15 veces. 


Decodificación del PCX 
Lo primero que debemos calcular es el tama- 
ño de la imagen. Para ello utilizamos con los 
siguientes fórmulas: 

Ancho = Xmax - Xmin + 1 

Alto = Ymax- Ymin + 1 
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El número de bytes necesarios 
para almacenar una línea com: 
pleta de la imagen para todos 
los planos de color se calcula 
con la siguiente fórmula: 

TamañoDelBuffer = 

NóúmeroDePlanos * BytesPorlínea 

Este tamaño del buffer es el méximo posible 
y está calculado para un valor de 8 bits por 
pixel. Si este valor es menor que 8, el buffer 
no se completa y, al visualizar los datos, hay 
que aplicarles una máscara pora que los pi- 
xels no aparezcan. Si la imagen tiene más de 
un plano de color, el buffer se iré: llenando por 
cl línea con la información correspondien- 
te a cada plano. En la EGA existen 4 planos 
de color RGBI, que son los correspondientes 
al Rojo, Verde, Azul e Intensidad. Por cada li- 
nea de la imagen, se irán leyendo secuencial- 
mente estos cuatro planos. El comienzo de co- 
da plano de color en el buffer será: 

DesplazamientoEnBulfer = 

NúmeroDePlano * BytesPorlínea 

De donde NúmeroDePlano es un número 
entre O y NúmeroDePlanos (total) —1. 

Al final de cada linea aparece una ruptura 
de la codificación -lo que no es siempre cier- 
to pora todos los planos de color—, que cons- 
ta de un par de bytes, el primero de repeti- 
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—, 


Desarrollado 
originalmente para los 
productos PaintBrush, el 
formato PCX se ha 
convertido en un estándar. 


ción y el segundo de datos. La decodifica- 
ción continúa hosta que todas la líneas de la 
imagen hon sido decodificadas, esto es, has- 
ta que el número de líneas decodificadas es 
igual al alto de la imagen. En algunas ver- 
siones antiguas del PCX, se incluían líneas 


Constante 0x10 

Versión del PCX 

Compresión utilizada 

Número de bits por pixel por plano 
Coordenada x superior izquierda 
Coordenada y superior izquierda 
Coordenada x inferior derecha 
Coordenada y inferior derecha 
Resolución horizontal 

Resolución vertical 

Poleta hardware 

(modo de vídeo) 

Número de planos de color 
Número de bytes por línea 
Información de la paleta 
Dimensión horizontal de la imagen 
Dimensión vertical de la imagen 
'Compo de relleno (reservado para ampliaciones) 


eocooer..r.rr.r..o Y 


de datos aleatorios al final de los 
datos reales, lo cual es un inconveniente 
a la hora de tratar la paleta exten- 
dida de 256 colores, ya que ésta se añade 
también al final de los datos. 


La paleta 

La información de la pale- 
la se encuentra en la cabecera. Si 
la imagen tiene hasta 16 colores, la pa- 
leta se toma de los 48 bytes de la cobecera 
que incluyen los datos RGB. Pero, si tiene 
256 colores, la paleta se toma del final del 
archivo y se identifica si el byte 769 desde el 
final del archivo tiene el valor Ox0c (12 deci- 
mal). El contenido son 256 tripletas de valo- 
res RGB (768 bytes en total). Recordad que 
sólo los archivos de la versión 5 del PCX pue- 
den tener 256 colores. 

Futuras versiones del PCX serán capaces de 
almacenar la información para mostrar imá: 
genes con 16,7 millones de colores. La técni- 
ca estará basada en tres planos de color con 
tripletas RGB de 8 bits por pixel y por plano 
y no habrá datos de la paleta, ya que cada 


tripleta llevará la información implícita. 


El PCX en otros sistemas 

Nada nos permite utilizar los archivos PCX 
en otros sistemas. La dificultad mayor que 
nos podemos encontrar es que tengamos que 
adaptor la imagen a las características hard- 
ware del dispositivo de video pora tratar la 
paleta. También hay que tener presente que 
toda la información del PCX está almacena- 
da en bytes (8 bits) o palabras (WORD) de 
16 bits para sistemas basados en el 680x0 y 
el Z8000. 


Los programas del disco 
En los discos que acompañan a la re- 
vista se encuentran dos programas en 
C y sus correspondientes fuentes y ar- 
chivos de cobecera y varios archivos PCX de 
ejemplo. El primero, llamado PCX_CAB.EXE 
permite obtener toda la información del PCX 
incluida en la cabecera, así como la de la 
paleta extendida si se trata de un archivo 
con 256 colores. El segundo nos ofrece la 
posibilidad de visualizar archivos PCX y su 
nombre es LEE_PCX.EXE. Al ejecutar el pro- 
grama muestra información de su uso. 6) 
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Los programas que se incl en este número de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar correc- 
tamente. Se requieren al menos 13 megobytes libres para po- 
der descomprimir los dos disquetes y crear los once directo- 
rios que contienen los juegos. Los requisitos mínimos para 
que todo funcione a la perfección son: 


ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 

DISCO DURO CON AL MENOS 13 MEGABYTES LIBRES 

TARJETA GRÁFICA VGA 

600K LIBRES DE MEMORIA RAM 

El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) 
debe contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMAN17A.SPL 

El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO] 
debe contener el fichero 

PCMAN17B.SPL 


INSTALACIÓN 


Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamás desprotegerlos. Pora ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia abojo de forma que se pueda ver a 
través de los dos agujeros de cada uno de los disquetes 


El proceso de instalación debe ser de la siguiente forma 

INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA 
IDENTIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego des- 
de A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN 
BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y 
ENTRE ÉSTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador co- 
menzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fiche- 
ros al disco duro. 


El ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA 
ENLOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPE- 
RACIÓN Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS 
COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA 
INSTALAR. 


En la pantalla del monitor comenzarán a aparecer los men- 
sojes de bienvenida y de instalación, informándote de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un período 
de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedirá que in- 
troduzcos el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo más larga y al final 
un mensoje que te informará que se han descomprimido los fi- 
cheros que componen las demos. 


Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar al 
disco duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RE- 
TURN. En él encontrarás un fichero de nombre INST.BAT que 
puedes borrar si lo deseas con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha salido correctamente habrá un nuevo directorio en 
tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene once sub- 
directorios: EXTREMIS, JUEGO, SUBWARS, UTILS, SSCRYLIS, 
POV, POX, PFCON, DGD2, 3DK2 y WINDOWS. 


ATENCIÓN: es posible que el directorio PCMANIA ya exis- 
tiese con anterioridad, te porque has comprado 
los números anteriores de la revista e instalado sus corres- 
pondientes disquetes. En ese caso los once nuevos subdirec- 
torios se incorporarán automáticamente a tu directorio PC- 
MANIA sin borrar ninguno de los que ya había. 


CONTENIDOS 


EXTREMIS 

(REQUIERE MEMORIA EXTENDIDA XMS) 

In Extremis es el nuevo programa de la compañía francesa 
Delphine. Os presentamos una demo jugable, si arrancáis te- 
deando EXTREMIS, y una demo automética, si por el contrario 
escribís DEMO. La historia es la siguiente: nos encontramos 
a bordo de una nave espacial infestada de aliens. Nuestra 
misión es destruirlos y recuperar el control de la misma, 


In Extremis funciona con las teclas de cursor, la 
barra espaciadora, la tecla de ALT y la tecla Con- 
trol izquierdo. Hay objetos para coger ocultos en 
las paredes así que no perdáis de vista ni por un 
momento los muros que os rodean. 


JUEGO 
Las rutinas creadas por nuestro especialista en 
programación que se citan en la sección de ASI 
SE PROGRAMA UN VIDEOJUEGO están en este 
directorio. En este número se trata del scroll y de 
las rutinas de los colisiones de objetos. Tedeando 
SCROLL2 podéis ver un sencillo ejemplo de un bó- 
lido recorriendo un mapeado. 


SUBWARS (REQUIERE 386) 
Microprose continúa haciendo de las suyas en cuanto a si- 
mul se refiere. Su próximo lanzamiento nos llevará al 
fondo del mar, a una guerra submarina por la conquista de 
territorio. Os presentamos una demo jugable que se ejecuta 
con DEMO y que os permite recorrer los escenarios obisoles 
en los que transcurre la aventura al igual que mostraros al- 
guna de las pantallas de las que constan las animaciones del 
juego. Os recomendamos que si tenéis joystick lo desconectéis 
antes de ejecutar el programa, ya que olgunos modelos no 
responden bien en la demo al no ser posible colibrarlo, lo 
que no ocurrirá en el juego definitivo. 


UTILS 

En el interior de la revista podéis encontrar un artículo que os 
explicará en qué consiste el tan traido y llevado estándar 
VESA. Los dos programas que se encuentran en este directo- 


DÉBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATI- 
VOS Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HE- 
'MOS DETECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTI- 
'IZACION DEL PROGRAMA DE INSTALACION QUE SE INCLUYE EN LOS 
DISQUETES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 


SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 
1 NO UTILICES EL PROGRAMA DE INSTALACION 

2 Inserto en la disquetera el DISCO 1 [NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS) y tedea el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO 
EN BLANCO; 

COPYGA:PCMANI7A.SPLG C:PCMANIZA.SPL (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO) 

[Situ disquetero es B: en lugor de A: y tu disco duro D; en lugar de C:; la 
instrucción quedoría como sigue 
COPYGB:PCMANI7A.SPLOD:PCMANI7A.SPL) 

Tras unos minutas el ordenador te diró que se ha copiado un archivo. 

3 Inserta en la disquetera el DISCO 2 [BLANCO CON LETRAS NEGRAS] y 
tedeo el comondo que sigue, donde € represento un espocio en blonco: 
COPYGA:PCMANI7B.SPLG C:PCMAN17B.SPL 

(pulsa ENTER, RETURN o INTRO] 

(Situ disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; lo 
instrucción quedorio como sigue 
COPYGB:PCMAN17B.SPLOD:PCMANI7B.SPI) 


rio complementan el texto y os ayudarán a saber que mode- 
lo de tarjeta de vídeo tenéis al igual que a cambiar la reso- 
lución de pantalla. Ejecutad primero CHK_VESA y seguir sus 
instrucciones. 


SSCRYLIS 

Super Scrylis es el nombre de un nuevo programa de inteli- 
gencia del que os ofrecemos una demo totalmente jugable. Se 
ejecuta tecleando SCRYLIS y consiste en formar determinadas 
figuras geométricos. La idea es hacer coincidir las formas su: 
periores e inferiores rotando las figuras con los controles de la 
parte inferior de la pantalla. En el número 9 de la revista se 
publicó una primera demo de SCRYLIS a la que acompañaba 
un fichero de texto con las instrucciones completas y que por 
problemas de espacio no podemos reproducir al completo. 
En cualquier coso estamos seguros que con un poco de prác- 
tica os podéis convertir en auténticos artistas del SCRYLIS. 


Tros unos minutos el ordenador te dirá que se ho copiado un archivo. 

4 Saca el disquete y poso ol disco duro (si na estabas ya en él) con C: 0D; 
(pulso ENTER, RETURN o INTRO]. 

5 Tedeo el comando que sigue, donde (> REPRESENTA UN ESPACIO EN 
BLANCO: 
COPYGPCMANI7A.SPL/B+PCMAN17B.SPL/BGPCMANIA.EXE/B (pul- 
so ENTER, RETURN o INTRO] 

Aporecerán en pontalla los mensajes: 

PCMANIZA.SPL 

PCMANI7B.SPL 

1 fichero copiodo 

Con esta instrucción se habrá creado el fichero ejecutable POMANIA, EXE. 
6 Ahoro, pora liberar 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
viene borror los ficheros innecesorios con el comando que sigue, donde € 
representa un espocio en blanco: 

DELEC:".SPL 

(pulso ENTER, RETURN o INTRO) 

7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIA EXE CON: 

POMANIA.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO] 

8 Tros el proceso de descompresión y si todo ha ido bien, puedes borror 
del directorio roíz el fichero POMANIA EXE. Ahora yo no es necesorio y te 
dejará mucho espacio libre en el disco duro. Pora ello, utilizo el comando 
que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 

DEL PCMANIA.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 


POV (REQUIERE 386) 

En este directorio están los ficheros necesarios para creor las 
pantallas con las que este mes nuestro especialista en POV nos 
deleita en la revista. Arte infográfico para disfrutar en westro 
ordenador. 


PCx 

La sección taller de gráficos continúa su análisis ocupándose 
de un estándar tan conocido como el PCX de Zsoft. Los pro 
gramas a los que hace referencia el texto lo podéis encontrar 
en este directorio. 


PFCON 

PFCON21 es la nueva versión del programa conversor de 
pantallas a ficheros necesario para poder copturar las utilida- 
des que podéis encontrar en nuestro centro servidor Ibertex 
Os remitimos a la sección NOTICIAS HOBBYTEX para más in- 
formación sobre las novedades que incorpora PFCON21 


DGD2 

DGD2 es una utilidad para crear y modificar sprites. Se eje- 
cuta tecleando DGD2 y se maneja a base de ratón y menús 
desplegobles. Es un programa completo y muy útil cuyas ins- 
trucciones de uso podéis leer tecleando en el directorio TYPE 
DGD2.DOC|MORE o editando este fichero con vuestro pro- 
cesador de textos favorito. 


3DK2 

La Realidad Virtual se hace cada vez más accesi- 
ble al mundo del PC. Uno de los programas co- 
paces de hacer algo por popularizar la RV es 3D 
Construction Kit 2.0 de Domark. 

Hace unos meses el distribuidor español del jue- 
go propuso un concurso en nuestra revista her- 
mana MICROMANIA para que los lectores envia- 
seis vuestras creaciones. Os presentamos uno de _ 
los ganadores del mismo y prometemos que, en la * 
medida de lo posible, os iremos mostrando el res- 3 
to de las obras de arte que nos enviasteis. Para + 
ejecutar el programa debéis teclear LUM y posee * 
sonido AdLib. > 


WINDOWS (REQUIERE 
WINDOWS 3.1) 
Comienzan a aparecer juegos para Windows de- 
sarrollados por programadores españoles. Estos 
cuotro irc programas han sido creados 
por un equipo de programación de Madrid que es- 
tá dispuesto a demostrar que son capaces de com- 
petir con las “intocables” compañias extranjeras. 
Para instalarlos entrad en Windows y elegid la 
opción Ejecutar del menú Archivo en el Adminis 
trador de Programas. Seleccionar el archivo INS 
TALAR que se encuentra en el directorio PCMA: 
NIAXWINDOWS y el resto lo hará el propio 
Windows autométicamente 


PROBLEMAS Y SOLUCIONES 


Necesitorás, en general, al menos 600K libres de memoria 
RAM convencional para que todas las demos funcionen. En el 
caso de que no dispongas de tanta RAM (lo que puedes des: 
cubrir empleando el comando MEM o CHKDSK) deberás qui- 
tar controladores (*DEVICES” en inglés) de tu CONFIG.SYS y 
de tu AUTOEXEC.BAT. Para hocerlo sigue las instrucciones del 
manval de tu sistema operativo, 


El error "BAD HUFFMAN CODE” se debe habitualmente a 
una mala descompresión de los datos del disquete o a algún 
error del mismo. Verifica la integridad del disco con el co- 
mando CHKDSK y si todo parece correcto vuelve a intentar la 
instalación. 


Otros mensajes de error pueden darse por diferentes combi- 
naciones de hardware y software difíciles de solucionar en la 
mayoría de los casos. Inténtalo leyendo con atención el manual 
tonto del ordenador como del sofware que usos habitualmen- 
te. Y, si no te acloras del todo, llámanos. 


Si los discos estuvieran defectuosos (entre 60.000 producidos 
esto es posible), dewélvenoslos indicando en la parte exterior 
del sobre el número de revista y en su interior un papel con tus 
datos y tu número de teléfono. A vuelta de correo te enviare- 
mos otros nuevecitos sin ningún cargo. 


e 


Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 


PhotoFinish 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos originales creados con cual- 
quier programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes, 
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PhotoFinish b 


Un gran programa de diseño gráfico para Windows 

Distribuido por Anaya Multimedia, «PhotoFinish», es un magnífico programa de diseño gráfico que 
trabaja bajo Windows. Con él, seréis perfectamente capaces de crear o retocar todo tipo de imágenes. 
«PhotoFinish» incluye, además, la posibilidad de trabajar con un escáner directamente desde el propio 
Windows, incorporando toda una completa colección de controladores de dispositivo para las marcas y 
modelos más conocidos de este, cada vez más imprescindible, periférico. 


CTA 
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IN NOTICIAS ¡3 JUEGOS Y CONCURSOS: 
EA PORUMD 7 MENSAJERIA-BUZONES. 


EJ REVISTAS EN PERVICIOS MODBYrOST 
Ey DIALOGOS EJOTRAS OPCIONES 


LL ANUNCIOS E FIS ATENCION 


HOBBYTEX es un medio de comunicación interec- 
m el que tienes acceso directo y permanente a 
nuestras bases de datos. Para estar bien informado 
Incluye secciones de noticias, forums, revistas, diá- 
logos, anuncios, juegos y concursos, buzones, sus- 
cripciones y sugerencias 

Incluso, es posible mantener conversaciones en direc 
to, “on line” suarios que estén conectados 
| servicio de diálogos, hacer preguntas sobre determi 
nados temas en la sección de consultorio, documentarte 
sobre aspectos concretos o aportar rus conocimientos 
sobre otros en el apertado forums, poner anuncios, par: 
ticipar en concursos, ganar importantes premios, dejar 
mensajes, hacer sugerencias, jugar en directo contra 
tros usuarios y, por supuesto, leer nuestros comentarios 
sobre videojuegos, consultar los índices y los artículos 
de las revistas o suscribirte a cualquiera de ellas, pedir 
números atrasados, etc 


Además, la nueva 
sección de transferencia 


de ficheros te permite 
coger programas 
completos, juegos, 

utilidades, cargadores, 


032 *HOBBYTEX+ 


¿QUÉ NECESITO PARA CONECTAR 
CON HOBBYTEX? 

Cualquier ordenador PC o compatible y un módem 
que cumpla la norma V23, También puedes conectar 
utilizando un terminal IBERTEX 

Sino dispones de módem, ahora tienes la oportuni 
ded de comprarlo a un precio increíble para conectar 
con HOBBYTEX y muchos otros centros servidores 


¿CUANTO ME VA A COSTAR? 

Muy poco. La red IBERTEX tiene un costo fijo par: 
cada uno de sus niveles de acceso, independientemente 
de la distancia. Esto es fundamental para que todos los 
vsuarios tengan las mismas posibilidades de disfrutar de 
nuestros servicios. De esta forma, cuesta exactamente | 
mismo llamar desde La Coruña que desde Madrid. El ni 
vel de ¿cceso 032 tiene un precio aproximado de 18 pe 
setas por minuto. Má claro aún, 10 minutos de cone- 
xién no llegan a 200 ptas. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso e 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
Cuota y no €s necesario ser socio. 


¿QUÉ TIPO DE MODEM NECESITO: 
Aunque hay terminales específicos IBERTEX, el is 
ma permite que los ordenadores PC'se conect 
pre y cuando estén provistos de un módem que emu 
ese terminal, El módem puede ser interno o externo 
El primero se conecta a un slot de ampliación del PC. 
Sólo necesitarás un destornillador para instalarlo. 
Siempre, por supuesto, con el ordenador apagado. El 
segundo se conecta a uno de los puertos serie del PC: 
Comprueta siempre que el módem que vayas conv 
prar cumple la norma VZ3, 


Las opciones que ofrece HOBBYTEX son: 

Transferencia de ficheros: Juegos, Util 
des, Cargadores, etc... a tu disposición para que 
los cojas cuando quieras. 

Noticias; sección en la que te informamos de 
lo último, 


Consultorios podrás hacer preguntas y obte- 
ner respuestas sobre tus temas informáticos 
favoritos. 

Revistas: te permite escoger entre las revistas 
que edita Hobby Press -Pcmanía, Micromanía, 
Hobby Consolas, Nintendo Acción y Todo Se- 


ga- y en cada una de ellas s nar artículos 
para leer, ver trucos de juegos, consultar el ín- 
dice de ese mes, suscribirte, pedir números 
atrasados o enviarnos sugerencias 

Diálogos: para mantener una conversación 
“on line” con otros usuarios. 

Anuncios: ¡vendes algo, compras algo. 
qué esperas para llamar a HOBBYTEX? 

Juegos y concursos: puedes participar y ga- 
nar importantes premios. 

Suscripciones y números atras 
do más rápido y eficaz para conseguir los ejem- 
plares que te interesan. 

Forums: encontrarás reunida toda la infor- 
mación sobre un tema concreto. Puede ser con- 
sultada e, incluso, enriquecida con tus propias 
colaboraciones. 

Mensajería y buzones: podrás dejar tus men- 
sajes personales para otros usuarios que en ese 
momento no estén conectados. 

Telecompra: este servicio te da acceso a un 
sistema rápido y cómodo para adquirir los pro- 
ductos que te interesan. 

Sugerencias: para que sepamos lo que te gus- 
ta, y lo que no, de nuestras revistas y de 
HOBBYTE 

HOBBYTEX es una experiencia pionera en 
España con la que esperamos que todos los que 

licamos parte de nuestro tiempo a divertimos 
con videojuegos estemos en contacto directo. 
¡Conecta con nosotros! 


¿CUAL ES EL MEJOR 
SOFTWARE DE COMUNICACIONES? 

Para establecer la comunicación, además de un mó- 
dem, necesitarás software. Normalmente todos los mó- 
dem vienen con algún programe. Sí obuienes el mó: 
dem de un amiguete o lo compras de segunda mano sin 
nada de software tampoco tendrás problemas porque 
hay muy buencs programas de comunicaciones en el 
área de “sharevare”, o dominio públic 


¿CÓMO CONECTAR? 

Llama con el módem al 032, cuando IBERTEX te pida la 
identificación del centro servidor, teclea *HOBBYTEX+: 
Una vez tecleado el nemónico entrarás en el menú de 
HOBBYTEX, en el que se te pedirá lo que se denomina 
pseudo. Un pseudo es un nombre, que no tiene porque 
serel eal, pero que siempre debes usar para acceder a 
los buzones o a los forums, La razón es que, cuando al 
guien te deje un mensaje, lo diigiá atu pseudo y sos 
mente ú podrás leerlo. Para evitar que algún "listo" co- 
túllee en tu correo-informático, tendrás que indicar 
también un “password” o palabra clave cuando accedas 
2 los buzones o forums. 

La pantalla aparecerá dividida en tres zonas. La supe- 
rior, y mayor, muestra las opciones disponibles y los tex- 
nos de cada una de ellas; en la intermedia encontrarás 
los mensajes de ayuda del sistema; y en la inferiores en la 
que puedes escribir tus propios comandos. 

El sistema IBERTEX funciona en bese a números y 
los símbolos ss, Si miras tu teléfono, comprobarás que 
los dos aparecen en el teclado. IBERTEX estaba penso 
do inicialmente para funcionar desde una máquina 
muy similar a un teléfono. Así, casi todos los comandos 
son combinaciones de estos símbolos y varios números. 
Lee atentamente los textos que aparecen en la ventana 
de ayuda y no tendrás ningún problema para viajar a 
través de IBERTEX. 


NOTA: s IHERTEKte dera el mensaje de nemónicos no depo- 
ib lo perciba, rendrás que terearel número directo dec 
coa HOBBYTEX Para el nivel 03] es 2130863504 


ntes, las últimas novedades, 
la información que a ti te int nserva lo mejor. 
Y lo mejor, es conservarlo con las tapas P 
Unas tapas de alidad, con un sistemz 


y sencillo, con capacidad para 14 re Slo por 950 Ptas. 


Pídelas ahora al (91) 654.84 19 de 9 a 14.30 y de l6a 18.30 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


not 1c1as HOBBYTEX> 


FORUMS: PUNTO DE ENCUENTRO 


El sistema de forums permite a los 
usuarios de HOBBYTEX intercam: 
biar conocimientos sobre diversos 
temas relacionados con la infor- 
mática y los juegos de ordenador. 

Queremos que sea un punto de 
encuentro para personas interesa- 
das en un tema en común. Para lle- 
varlo a cabo con éxito, hemos es- 
toblecido una operativa sencilla en 
la cual cada usuario podrá utilizar 
los forums de dos maneras: con- 
sultando las contribuciones de 
oras personas o añadiendo las su- 
yos propias. Estas últimas pueden 
ser nuevas preguntas, respuestas a 
preguntas de otros usuarios o sim- 
plemente noticias, curiosidades, 
etc., dentro del tema de interés que 
titula el forum. 


NOTA SOBRE LOS BUZONES 


NO UTILIZADOS 

Algunos de vosotros tenéis más de un buzón, En 
principio ma hay inconveniente en esta práctica ex- 
ceplo que uizan mós espocio en disco dro y reo- 
lenfiza determinados procesos de comunicación. Si 
éste lv caso y henes. . 
porfavor, indiconos enel buzón HOBBYTEX, cusl 
essu nombre y su love paro que podamos elimi- 
narlo. Gracias. 


COMO SE UTILIZAN 

Tanto pora leer las contribuciones 
de otros usuarios como para hacer 
nuevas colaboraciones, lo primero 
que debemos hacer es entrar en el 
forum adecuado. Para ello busca- 
remos a través de la listo de forums 
el que nos interese y entraremos en 
él pulsando el n*++*. Una vez den- 
tro del forum oporecerá la lista de 
contribuciones, figurando en pri- 
mer lugor las últimas introducidas. 

Aquí podemos realizar una de 
las siguientes opciones 

1, Leer la contribución de otro 
USUANO. 

2. Añadir una nueva contribu- 
ción, que no esté relacionada con 
ninguna otra. Para ello, desde esta 
lista general de contribuciones, eli- 
giremos “Nueva contribución”. Se 
nos pedirá el título y el texto de la 
contribución. De esta forma se abri 
rá una nueva línea de discusión. 

3. Volver a la lista de Forums o 
al menú principal 

Si hemos elegido la opción 1, es 
decir, leer contribución de un usua- 
rio, una vez dentro de ella, pode- 
mos efectuar una de las siguientes 
opciones: 

— Responder o añadir información 
a la contribución de otro usuario. 
De esta manera nuestra nueva con- 
tribución quedorá 
relacionada con la 
anterior, constitu- 
yendo loque lamo- 
mos una “oporta- 
ción”. Eso fodllurá 
a posteriores usua- - 
rios el seguimiento de una línea de 
disausión (contribuciones relaciona 
das) que es una de las posibilidades 
más interesantes que aportan los fo- 
rums. 

— Efectuar cvalquiera de las bús- 


quedas que se explican ahora. 


SISTEMAS DE NAVEGACIÓN 
Y BUSQUEDAS 

1. Búsqueda temática. Es la que se 
produce automáticamente al entrar 


en un forum. A partir de este mo- 
mento toda la información estará re- 


lacionada con el tema en cuestión. 
2. Búsquedas por contribuciones. 
En la lista general de forums existe 
la opción de buscar en los conteni- 
dos de las contribuciones, bien por 


el fítulo o bien por e contenido del 
texto de ésta. En ambos casos la bús- 
queda es por subcadenas y distin- 
gue entre mayúsculas o minúsculas. 
Tros la búsqueda, si ésta ha sido 
sotisfactoria, aparecerá una lista 
de aportaciones. Estas contribucio- 
nes no tienen porqué pertenecer al 
mismo forum. 

3. Búsquedas por jerarquía. 
Siempre que un usuario responde o 
añade información a una contribu- 
ción que otro usuario crea, alimen- 
ta una línea de discusión (aporta- 
ciones). El sistema de navegación 
nos permite seguir una de estas lí- 
neas de discusión fácilmente. Para 
ello, estando dentro de una contri- 
bución, podemos, ver la contribu- 
ción de la que proviene (Buscar 
Origen), a la cual se puede res- 
ponder o añadir información, o ver 
las aportaciones que la siguen, es 
decir, las que han respondido o 
añadido información relacionada 
con el tema. 


AYUDAS INTERACTIV, 


/AS 
En breve podréis disfrutar de una nueva e interesonte aplicación que os 


rá O 


eso situación “sin salida” a la que uno ¡nevitable- 
mente llega cuando intento ver el final de 


un juego. Este nuevo servicio os 


permitirá obtener, a medida que lo solicitéis, o ci progre- 


NOTICIAS 


sivas pora superar con éxilo 
ACTUALIZACIONES PC FUTBOL 
1) Semana a semana vamos ¡ 
referente o cada JORNADA y nuevos FOTOS para los 
distintos equipos. Este mes podréis disfrutar, desde 
nuestro servicio de transferencia de ficheros, de 140 fo- 
los más osí como 14 nuevos estadios. 


lemas imposibles. 


la información 


Todos los días induimos las noticias más relevantes del mundo de la infor- 


ico y los videojuegos. A partir 


la o grupo de palabras 


mático i Ral or ecc ee 
Sabardenos que cs pemkirá octecer aos le notice 
palabra selecci 


ss noticias, 


los noticias donde Ea 


previamente. 


--- AS ARA 


S 


pacio tendrá cabida tipo de co- 
mentarios, curiosidades, aclaracio- 
nes... sobre cualquier utilidad o 
aplicación que suscite interés entre 
los usuarios de PC. Todos los pro- 
gramas que se traten en estas líneas 
se incluirán en los discos de alta 
densidad que acompañan a la re- 
visto. En esta ocasión le ha tocado 
el turno al estándar VESA, 


eguramente, habéis podido compro- 
bar cómo, cada vez con más frecuen- 
cia, en los programas de gráficos y 
juegos oparece el termino VESA, casi 
siempre relacionado con la alla reso- 
lución. Ahora bien, ¿sobéis realmente 
en qué consiste? Seguid leyendo y lo 
overiguaréis. Empezaremos para en- 
trar en situación, haciendo un breve repaso 
por la historia de los ordenadores. 

El mundo del PC se halla continuamente en 
evolución. Una evolución que se extiende a 
todos los campos del ordenador, tanto hard- 
ware como software. Esta vez, vamos a cen- 
trarnos en el hardware de las torjetas gráfi- 
cas. Desde aquella primitiva placa MDA 
hasta la VGA, el avance ha sido constante y 
espectacular. Actualmente encontramos tar- 
jetas SVGA con 512 Kb, 1 Mb e incluso 2 
Mb de RAM, que nos proporcionan resolu- 
ciones de hasta 1280x1024 pixels, y un nú- 
mero de colores de hosta 16 millones. 

Ahora bien, en la loca carrera por ofrecer 
'más prestaciones, cada fabricante creaba sus 


modos gráficos y de texto, y les asignaba su 
propia numeración, organización de memo- 
ria y modo de direccionamiento. El resultado 
fue que un programador podía crear un set 
de rutinas gráficas para su tarjeta SVGA mar- 
ca Trident, que no funcionaría en la SVGA 
marca Tseng de su vecino de orriba. 


LA SOLUCIÓN: VESA 

Para evitar estos problemas de incompatibili- 
dad entre placas SVGA, se creó en 1989 el 
comité VESA [Video Electronic Standard As- 
sociotion), formado por los más importantes 
fabricantes. Su objetivo era desarrollar un 
API (Application Program Interface) o con- 
junto de normos para la programación de las 
tarjetas SVGA, y así unificar en un estándar 
todas las diferentes formas de acceso a los 
modos extendidos SVGA. 

Hoy que decir que la implementación del es- 
tándar VESA actualmente se lleva a cabo de 
dos modos: como programa residente -inclui- 
do en los discos que acompañan a la tarjeto— 


NOTA IMPORTANTE: 


La tarjeta SVGA debe poseer su 
ficiente memoria RAM para poder 
usar el modo VESA especificado, 
independientemente de que el dri- 
ver VESA soporte dicho modo. De 
igual forma, el monitor SVGA de- 
be estar preparado para visuali- 
zar ciertos modos de alta resolu 
ción, como por ejemplo el 105h o 
el 106h. De lo contrario, cabe la 

1] id de que los resultados 
jueen o de que exista mala 
visualización en pantalla, 


o incorporado en la BIOS de la tarjeta, La 
ventaja del primer método es la fácil actuali- 
zoción del driver VESA, y la desventaja con: 
siste en el consumo de memoria realizado, 
aunque no suele superar los 10 k de RAM. En 
el segundo, nos encontramos con la ventaja 
de la no ocupación de memoria, pero con la 
necesidad de sustituir el chip de BIOS en caso 
de actualización 


MODOS GRAFICOS 

Los modos VESA estándar son ocho, aunque 

además de estos también se incluyen otros del 

fabricante. No obstante, estos ocho modos 

son obligatorios para cumplir con el estándar. 
De izquierda a derecha podemos ver en el 


recuadro: 


- El código correspondiente al modo en * 


cuestión. Este código se usa para activar di- 


-101h 640x480 8 
102h 800x600 4 
103h 800x600 8 
104h  1024x768 4 
105h  1024x768 8 

106h  1280x1024 4 
107h  1280x1024 8 


cho modo, mediante la interrupción 10h de la 
BIOS de vídeo. 

- La resolución de pantalla, expresada en 
pixels (AnchoxAlto) 

- El número de bits por pixel, que define el 
máximo de colores que dicho modo es copaz 
de soportar 

- Colores. El número de colores que un pixel 
puede tomar viene dado por la fórmula 2 ele- 
vado a X, donde X es el número de bits por pi- 
xel. Esta columna es derivada de la anterior 

- Memoria: Cantidad de RAM de vídeo re- 
querida por la tarjeta para soportar el modo 


en cuestión. 


PROGRAMAS 

A continuación, incluimos dos programas, 
«CHK_VESA» y «SET_VESA», mediante los 
cuales podréis comprobar si vuestra SVGA 
cumple con el estándar VESA y, en caso afir- 
motivo, obtener la lista de modos gráficos y 
de texto soportados y, si lo deseáis, conmutar 
a ese modo concreto. 

«CHK_VESA»: Para que este programa fun- 
cione, la SVGA debe incorporar una BIOS 
compatible VESA; en caso contrario, debe- 
réis cargar previamente en memoria el driver 
VESA correspondiente a la tarjeta. El progra- 
ma mostrará la cadena de control que identi- 
fica a la placa como VESA, el número de ver- 
sión, el nombre del fabricante y por último 
los modos gráficos y de texto soportados 

«SET_VESA»: Ejecutando este programa y 
pasándole el código de modo gráfico desea- 
do, se cambia el modo de pantalla al espe- 
cificado previamente. € 

Jovier Guerrero Diaz 


E Go * 
16 256 Kb 
256 512Kb 
16 512Kb 
256 1 Mb 
MAS... 
256 125 Mb 


RA 
CONSIGUE AHORA, 


TU MÓDEM MINI 


Conectar 
añora 
de costará 
MENOS 


: : Sino lines MÓDEM, ésta es la tuya. 


3 Acceso a más de 1.500 Centres Servidores de la Red Ibertex. 

3 =Módem externo 

3 eTranslerencia de ficheros desde los centros que lo permiten 

2 eSoltware de emulación IBERTEX TELLINK Inclnldo. 

: +Sallde opcional para teléfono para utllfizar la línea normalmente. 
2 «Conector adaptador 09-015 inclnido para poder ulilizar 

2 todos los tipos de conector RS-232, etc,eto... 


3 Recorta y envia el siguiente cupón a: HOBBY POST 
2. C/Oielos4. San Sebastián de los Reyes. 26700 MADRID 


SÍ, DESEO RECIBIR EL MÓDEM MINITEX” 


cr. 


FORMA DEPAGO. (Sólo 14.450 Pos. más 250 la. de gasas de envio) 
[> EEQUEADAUNTO 


CONTRA NEEMBOLSO 
TARJETA VISA NP 


Cadaca el 


En el número pasado sor- 
prendimos a todos los info- 
maniacos de Pemanía con 
una nueva versión, incluida 
en los discos de portada, 
del maravilloso e iniguala- 
ble raytracer del persisten- 
ce of vision group. Hoy, y 
también en copítulos veni- 
deros, demostraremos co- 
mo esta nueva versión lava 
más blanco que la anterior 
probando aquello de que 
sólo POV puede superar a 
POV. La version 2.0 incor- 
pora gran cantidad de me- 
joras. Infoadictos, Ved, 
comparad, y si encontráis 
algo mejor... ¡Ja! 


68 Pemanía 


eamos en primer lu- 
gar qué hay de 
nuevo en esta ver- 
sión. Empezaremos 
diciendo que incor- 
pora un bounding 
slabs automático de 
todos los objetos de 
la escena, lo cual in- 
crementa notoria- 
mente la velocidad 
de generación de 
las pantallas. Recordemos que 
las bounding_slab [que eran ma- 
nuales en la versión anterior) son 
cajas invisibles que recubren los 
objetos creados y que sirven pa- 
ra determinar los relaciones de 


profundidad de los mismos. Re- 
sulta mucho más rápido para el 
POV indagar dichas relaciones 
utilizando cajas en vez de hacer 
lo propio con los objetos, nor- 
malmente mucho más complejos, 
diseñados por el artista 

Antes, si deseúbamos utilizar 
esta ventaja, necesitábamos co- 
locar estas bounding_slabs a 
mano calculando todas las di- 
mensiones espaciales. Ahora el 
POV lo hace por nosotros. 

Además, se han añadido nue- 
vas opciones de antialising, posi- 
bilidad de sumar, restar, multi- 
plicar y dividir valores y vectores 
en flotante, mejoras importantes 


en los “Heightfields” que ahora 
pueden ser utilizados en CSG 
(más tarde veremos qué es esto), 
nuevas primitivas “finitas” de co 
nos, discos, cilindros, etc, cam 
bios importantes en las operacio- 
nes de unión que ya no sufren de 
las molestas limitaciones de ver- 
siones anteriores. Ahora es posi- 
ble utilizar “union” en todos los 
sitios donde antes era preciso 
usar “composite” por lo que ya 
podemos olvidarnos del lio que 
ocasionaba usar dos instruccio: 
nes distintas para la misma cosa 
[ambas fueron explicadas en nú- 
meros anteriores pero dada la 
importancia de los cambios hoy 


Los paisajes 


fractales que 
sirven de fon- 


veremos también un sencillo ca- 
so en el caza de ejemplo). Final 
mente se han incorporado gran- 
des mejoras en el apartado de 
texturas. 

Como el movimiento se de- 
muestra andando explicaremos 
alguna de estas mejoras basán 
donos en los ficheros de ejemplo. 


HEIGHTFIELDS 

Todos los lectores que hayan te- 
nido la paciencia de soportar las 
parrafadas que todos los meses 
vierto en esta sección han de te 
ner ya cierta idea de cómo pre- 
parar escenas con POV. Pero 
más de uno se preguntará cómo 


OF 
VISION RAY 


puede utilizarse lo ya aprendido 
para crear pantallas que inclu 
yan montañas, planetas o agua 
La respuesta es que afortunada 
mente no es preciso modelar “a 
mano” este tipo de objetos 

Los paisajes naturales, al igual 
que las formas vivas, requieren 
de un enorme número de deta 
lles para resultar convincentes. Y 
casi ningún infografista está tan 
loco como para pretender crear 
los de la misma manera que a 
los objetos artificiales como las 
naves espaciales, los coches, o 
las caricaturas como Frankie. 
Existen ciertos procedimientos 
mediante los cuales es posible 
crear montañas, lagos, árboles, 
plantas e incluso criaturas vivien 
tes (no demasiado complejas 
hasta ahora, por desgracia). Es: 
tamos hablando de los algorit 


PO» 


PERSISTE: 5 


RACER 


mos fractales. Como el universo 
fractal ya fue tratado en el nú- 
mero anterior de Pemania en la 
sección de infografía nos salta 
remos la teoria y pasaremos a lo 
práctico. El procedimiento por el 
que los programas como POV 
puede crear escenas con, por 
ejemplo, montañas se basa en 
un algoritmo por el que los colo 
res de una imagen dada son tra 

ducidos a una malla de polígo 
nos de diferentes alturas. Aquí la 
altura de un polígono cualquiera 
viene dada por la posición del 
color correspondiente de la ima 

gen bitmap dentro de la paleta 

Los colores que están en el lado 
“bajo” de la paleta crean polí 

gonos de baja altura y los que 
están en el otro extremo sirven 
para los que han de tener una 
mayor altitud en el paisaje 


En el POV hay para esto una 
instrucción dentro del 
generador de escenas 
heightfield 

Básicamente los heightfields 
son cajas de una unidad de an- 
cho por otra de largo con una 
superficie montañosa hecha a 
base de una malla de triángulos. 
El número de polígonos de la 
malla está directamente relacio 
nado con la resolución del mapa 
de imagen que nos servirá para 
la instrucción. De hecho cada pi 
xel produce dos triángulos en la 
malla y lógicamente un mapa de 
imagen de 640*480 puntos ge: 
nerará un paisaje más rico que 
otro de 320*200. La máxima al- 
tura que puede tener un triángu- 
lo es de 1 y la más baja de O. 
Además hay que recordar que 
debemos escalar el paisaje y que 


lenguaje 
lamada 


resulta práctico centrarlo prime- 
ro pues de lo contrario puede 
que no lo podamos enfocar fácil- 
mente (recordad que la caja so- 
bre lo que va el paisaje tiene una 
tamaño de una unidad). Otro de- 
talle importante a tener en cuenta 
es que el POV permite utilizar 
pora definir un height_field, tres 
tipos de ficheros gráficos : los 
GIF, los POT y los TGA. 

Los ficheros GIF tienen una pa- 
leta de un tamaño de 255 colo- 
res por lo 
que el má- 
ximo nú: 
mero posi- 
ble — de 
alturas que 
podemos 
obtener 
con ellos 
es de 255 
lo que no 
es demo- 
siado sa- 
tisfactorio. 
Los fiche- 
ros POT 
son prácti- 
camente 
idénticos a 
los GIF pero con una paleta ex- 
tendida a los 32.000 colores lo 
que permite una gradación de 
alturas mucho más suave. 

El único programa capaz de 
crear POT es, por ahora, (que yo 
sepa) Fractint. Este programa es 
un generador de fractales escrito 
por un grupo de programadores 
llamado “stone soup”, o sea so- 
pa de piedras (os juro que es 
cierto amigos lectores). Fractint 
colabora muy bien con POV ya 
que ambos programas partieron 
de la misma cuna y comparten 
programadores. Dejaremos pa- 


ra otro día una explicación de 
las admirables capacidades de 
Fractint y me limitaré a decir que 
los paisajes fractales que sirven 
de fondo a las imágenes de este 
capitulo se hicieron con mapas 
de imagen hechas con este pro- 
grama. El paisaje marciano se 
creó partiendo de una POT cre- 
ada a partir de la conocida 
fractal Julia y la escena de los 
dos cazas con una GIF de una 
fractal de plasma. Dado que 
ambas imagenes son mis dos 
primeras creaciones en POV 
usando fractales ruego la indul- 
gencia de todos. 

Por último los ficheros TGA 
permiten paisajes aún más sua- 
vizados que los generados por 
los POT ya que tienen paletas de 
16 millones de colores. 

Esta es la sintaxis de la instrucción: 

object [ 

height held [ 

pot “montejmp.pol” 
scole <ó40, 256, 480> 
woter_level 0.0 


] 
texture [ // aquí ponemos la textura 
poro el poisoje 
1/7 y oquí von los órdenes 
de escoloción del poisoje y traslación 
) 


El parametro water_level es op- 
cional y vale O por defecto. Lo 
que hace es decirle al POV que 
no tenga en cuenta los trióngu- 
los cuya altura esté por debajo 
del nivel del agua (lo cual es es- 
pecificado por el valor en Ñotan- 
te que acompaña a esta orden). 
Water_level es usada normal- 
mente para generar imágenes 
con agua como islas, lagos, etc. 
Primero se crea un height_field 
para el paisaje terrestre con un 
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valor dado para el agua y luego 
utilizamos otro (con una malla 
de alturas muy suave, por su- 
puesto) para simular el agua. El 
infomaniaco avispado puede 
probar a crear nuevos paisajes 
cambiando el fichero que utiliza 


height field 
CAZA ORBITAL 


Para las escenas de este mes el 
autor se devanó los sesos durante 
horas buscando un modelo que 
no desmereciese junto a los pai- 
sajes fractales. Finalmente la ins- 
piración llego ol ver un avioncito 
de cuerda con el que jugaba Da- 
niel, un niño de dos años hijo de 
un omigo. Después de cambiarle 
el mencionado juguete por un 
nuevo chupete recién endulzado, 
comenzó el proceso de creación. 

Dado que el modelo a realizar 
era medianamente complejo se 
procedió, en primer lugar, a di- 
bujarlo en papel cuadriculado 
en dos vistas, una lateral y otra 
superior. Luego, ya introducien- 
do los objetos con el POV, se co- 
locó la cámara a cierta altura en 
el lado positivo del eje Y, miran- 
do hacia el origen de coordena- 
das mientras se iban añadiendo 
los objetos. Así podía advertirse 
al momento si estos quedaban 
mal situados o si las dimensiones 
no eran correctas. Pora ello tam- 
bién resultó preciso colocar la 
cámara bien lejos y luego apli- 
car una lente telescópica para 
reducir la perspectiva. 

Quiero recordar una vez más 
que para rotar o escalar un ob- 
eto éste debe estar en el origen 
de coordenadas o de lo contra- 
rio se producirán desplazomien- 
tos imprevistos. Asimismo hay 
que tener presente que la orden 


“translate” no coloca el objeto en 
una posición absoluta sino que 
lo desplaza relativamente desde 
la última posición donde se en- 
cuentre (que inicialmente es 0). 

Una vez dicho esto examine: 
mos el ejemplo. El cuerpo central 
del caza es una caja creada con 
la orden box. Con esta instruc 
ción se indican los dos vértices 
extremos del objeto. El primero 
ha de ser el más próximo a los 
ejes negativos y el segundo el 
opuesto (si no recordamos esto 
no aparecerá ninguna caja). A 
este primer objeto le restamos 
dos esferas alargadas en el eje 
Z para abrir los huecos donde 
luego colocaremos las toberas 
de alto poder propulsor. Nótese 
como con la nueva sintaxis es in- 
diferente el que especifiquemos 
que “difference” es un objeto. 

El POV ya lo da por asumido y 
cuando más abajo construimos 
la declaración del avión pode- 
mos indicar “object” o “differen- 
ce” a voluntad nuestra. Recorde- 
mos que en “difference” al 


primer objeto declarado se le 
restaba el espacio donde los res- 
tantes comparten un volumen de 
espacio con él 

Luego, sigue la definición de 
una tobera sencilla. Una esfera 
alargada a la que se le resta otra 
algo más pequeña colocada en 
su centro y deformada en la mis- 
ma proporción. Esto crea un es- 
pacio interior hueco que queda 
al descubierto cuando cortamos 
el objeto resultante con un plano 
de resto. La turbina es aún más 
sencilla pero construida con co- 
nos. Y el ala es una caja cortada 
por un plano a la que luego se 
le aplica un “scale” para que ad- 
quiera el alargamiento deseado. 
Para la cabina construimos un 
hueco en la esfera alargada que 
constituye el cuerpo del caza. En 


La versión 2.0 de POV incorpora grandes mejoras en el apartado de texturas. 


ese hueco irá luego la cúpula 
Una esfera a la que se le resta 
otra un poco más pequeña ade- 
más de un plano de corte. 

Finalmente una textura de Glass 
(vidrio) da la apariencia odecua 
de para la cabina. Ya sólo queda 
declarar una unión que aglutine 
todos los subobjetos declarados y 
que se llama avión. Por último 
otra unión llamada caza combi- 
na el avión y la cúpula 


OTRA VEZ UNIONES 
Como se dijo al principio, la 
unión es una operacion de CSG 
que une a varios cuerpos en uno 
solo que puede ser trotado desde 
entonces como un objeto simple 
(y que puede ser a su vez tratado 
en otras operaciones CSG). 

La “union” de POV 2.0 es más 


flexible y potente que la de on- 
teriores versiones y ya no es pre: 
ciso sustituirla en ciertos casos 
por “composite”. De hecho, aun- 
que esta instrucción sigue acep- 
tándose por razones de compati 
bilidad, se desaconseja su uso 
pues probablemente se elimine 
en las futuros versiones de POV. 
El ejemplo que sigue (tomado 

del manual) es un claro caso de 
la potencia de “union”. 
union [ 

sphee[<0,05.0> 1 pgreri[Red)) 

sphere [<0, 00,0> 1] 

sphere [<0,0.5,0> 1) 

pigment [ Blue ] 

finish [ Shiny ) 


“Pigment” y “finish” son dos 
nuevos instrucciones para oplica- 
ción de texturas que examinare- 


mos próximamente. Lo importante 
del ejemplo es que la primera es- 
fera de la unión está coloreada 
con rojo y, al dársele un color pro- 
pio, no toma el color azul ni la ins- 
trucción “finish” que si afectan en 
cambio a las otras dos esferas. 

O sea que las instrucciones fi- 
nales de textura de la unión 
afectan únicamente a aquellos 
miembros de la misma que no 
tienen textura asignado. Esto con 
la versión anterior de POV tam- 
poco era posible. 

Por hoy esto es todo amigos. 
Próximamente estudiaremos nue- 
vos y fascinantes características 
de las fractales y las texturas, co- 
mo construir islos, lagos y plane- 
tos fractales. ¡Felices renders! Y) 


José Manuel Muñoz 


vestro scroll ya va requiriendo 
una gran cantidad de gráficos. 
Necesitamos crear un coche en 
las cuatro orientaciones fípicas 
norte, sur, este y oeste—, con 
sus máscaras, y además por duplicado, pa- 
ra conseguir una animación del vehículo 
mientras anda por la pantalla. También 
precisamos gráficos de un estandarte hon- 
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deando y de un charco que será el típico e 
imprescindible estorbo en nuestra búsque- 
da de los banderas. Hay por lo menos dos 
formas de conseguir un gráfico partiendo 
de otro. Una es usando la técnica del espe- 
¡o que consiste en partir de un dibujo orien- 
tado a la derecha y pintar el orientado a la 
izquierda por medio de software. Otra sim- 
plemente se trata de dibujarlo por duplica- 


do, usando una utilidad de inversión del 
programa que utilicemos. 

De esta manera, hemos colocado en el fiche- 
ro SCROLL2.PCX los dibujos del automóvil con 
sus máscaras en las cuatro direcciones, alma: 
cenando en sus correspondientes variables en 
el programa en C las coordenadas de cada 
uno de ellos. Visualizadlo mediante el progra: 
ma «Show» para observar mejor la disposi- 
ción de los dibajos con sus máscaras. 


ANIMACIÓN Y ORIENTACION DEL 
FORMULA-1 EN EL SCROLL 
El mes pasado vimos cómo funcionaba un 
scroll de pantalla. En él, había dos coorde- 
nados: EJE_X y EJE_Y, las cuales contenían 
la dirección superior izquierda de la zona de 
mapa que se "isuclizaba en pantalla. Pues 
bien, si sumamos 160 al EJE_X y 100 al 
EJE_Y, obtenemos el punto central de la zona 
visualizada, o sea, el lugar donde debe ir el 
F-1. El dibujo del bólido mide 48x48 pixels, 
luego, centrando el dibujo, debemos definir 
el coche siempre en las coordenadas: 
X_COCHE: EJE_X+ 160 - 24 
Y_COCHE: EJE_Y + 100 -24 
Introducimos la orientación del coche =de: 
recha, izquierda, arriba o abajo= en la va- 
riable “int sentido” y, así, sólo tenemos que 
consultar su contenido: para saber qué 
orientación debe tener el vehículo en cada 
momento. Coda vez que éste cambie de 
sentido, lo almacenamos en esta variable, 
Para que el automóvil ande con gracia, po- 
demos preparar dos dibujos de cada tipo 
de orientación e irlos visualizando alterna- 
tivamente, Es posible hacer el intercambio 
guardando las dos viñetas de igual sentido 
en el mismo array: 
COCHE DER[IéJEbx origl,y_origl x_mosk_origl, 
y mask_origl x_desty_destjancho, 
alto,x_orig2y_orig2,x_mask_orig2, 
y mosk_orig2,x_dest y_dest,ancho,alto] 
Las ocho primeras posiciones del array co- 
responden a la viñeta 1 y las segundas a la 
2. Si cuando vayamos a diseñar la máqui- 
na, pudiésemos coger los ocho primeros va: 
lores, en la siguiente visualización los ocho 
segundos y en la próxima, de nuevo, los 
primeros, lograríamos el efecto deseado. La 
forma de hacerlo resulta muy simple. De- 
claramos la variable global int ruedas=0, 
inicializóndola a O. Cada vez que visuali- 
cemos nuestro coche ejecutamos la instruc- 


ción ruedas=ruedas8, y luego la sustitui- 
mos en la función 
DIBUJA_BLOQUE_CON_MASK_CUT(8coche_deruedos], 
di dbdjs, 
dirzona_pantolla) 
De esta manera, alternamos entre el dibujo 
1 y el 2, sin preocuparnos de instrucciones 
condicionales de comparación y bifurcación. 
Esta misma técnica se aplica también en la 
animación del charco y de las banderas. 


COLISIÓN DEL F-1 CON EL 
ENTORNO 


Si no limitásemos al Fórmula 1 los sitios por 
los que puede circular, éste se pasearía por 
encima de los muros como si no existieran. 
Por tonto, tenemos que conseguir que pa- 
rezca que se choca realmente con un obstá- 
culo y se detenga. El método usado en el 
programa es bastante simple, aunque de- 
pendiendo del tipo de videojuego, la detec- 
ción será más.o menos complicada. El pro- 
ceso seguido es el mismo que se utiliza en 
mapas grandes, pues agiliza el cálculo, evi- 
tando así la pérdida de velocidad por ave- 


riguar si puede o no estar el automóvil en 
esa zona. Veámoslo. 

Se trata de calcular qué bloques de dibujo 
-cielo, pared, suelo, charco- están por de- 
lante del bólido. Lo calculamos partiendo del 
sentido del coche y mirando en el mapa. De 
esta modo, no tenemos que mirar en una ta- 
bla uno por uno todos los bloques, e ir com- 
parando sus coordenadas, para averiguar si 
existe algún obstáculo en la posición que va- 
ya a ocupar el coche. Para ver el proceso, 
supongamos que el F-1 se está desplazando 
a la derecho: 
iflmapolleje_y+76)/32][leje_x+183+ovance]/32]=3)88 

[mapol(eje_y+100)/32][leje_x+183+ovance)/32]=3)88 

Imopdlleje_y+123)/32][(eje_x+183+ovoncel/32=3)) 
[ovanzal);) 

Lo que hemos hecho es mirar qué tres blo- 
ques están por delante de nuestro coche, 
que en este ejemplo son los colocados verti- 
colmente, pues éste puede abarcar 2 ó 3 
(recordad que un bloque ocupa 32 pixels y 
el vehículo 48). Si detectamos que alguno 
de los tres bloques es un muro o cualquier 
objeto que sea un obstáculo, hacemos que 


la máquina se detenga, sino debemos in- 
crementar su posición. 


VISUALIZACIÓN Y CAPTURA DE 
LAS BANDERAS 

Existen diez banderas repartidas por todo 
el mapa de ¡uego, las cuales tenemos que 
recoger. La visualización de estos insignias 
se realiza a través de un bucle que las di- 
buja en pantalla cogiendo sus posiciones de 
una tabla formada por un array bidimen- 
sional. Su animación resulta igual que la 
del coche y el charco. Gracias a la función 
DIBUJA_BLOQUE_CON_MASK_CUT(), no 
tenemos que preocuparnos de si el estandar 
te coe dentro o fuera de la pantalla de visua- 
lización. El programa únicamente calcula la 
posición absoluta de cada bandera en el 
mopa y la subrutina decide si pintarla o no. 
La posición que se almacena en la tabla 
*banderas[10][16]" es absoluta, luego la 
ubicación de las enseñas se calcula restando 
a las coordenadas de cada una los ejes 
eje_x y eje_y, respectivamente. 

Para detectar si el F-1 se encuentra cerca de 
una bandera, se comparan las coordenadas 
de los dos elementos y, si ambas están super- 
puestas por algún lado, sabemos que sus imá- 
genes se encuentran más cerca de lo posible, y 
actuamos en consecuencia. Cada dibujo tiene 
una coordenada (X1,Y1) (X2,Y2) y un ancho y 
alto. Comparamos las coordenadas del prime- 
ro con las del segundo: 
ifIXI+ANCHO > X2] 88, 

(XI <X2HANCHO] 88. 

(YI+ALTO > Y2] 88. 

(Y <Y2+ALTO]) 

[copturo_bandera();) 

Una vez que hemos capturado la bandera, 
se pueden hacer muchas cosas 
pora que el programa sepa dl 
que ya no debe visuali- 4% 
zarla; poner un -] en 


los coordenadas, de-  ¿ PY? 


finir o O elonchoy 4 


alto, etc. Y A 
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a " ALÍ 
lrocacron 
Durante este curso, se intentará trotar el mínimo indispensable de teoría, 
al menos al principio, a fin de minimizar el número de bostezos ocasionados 


cuando no se ve una utilidad inmediata a lo que se está leyendo. Pero antes de intentar 


crear un programa debemos tener claros algunos conceptos básicos. Vamos a ello. 
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odos los lenguajes de ordena- 
dor constan de unos elementos 
comunes y su manejo fluido es 
indispensable para dominarlos. 
Tan importante como el diseño 
adecuada secuencia de instrucciones 
resolver un problema —antigua delini- 
de lo que es un programa- es saber dis- 
poner las constantes y variables correcta: 
jente. Si no recordamos unas cuantas 
reglas sencillas, el compilador de C nos ma- 
sacrorá constantemente con fastidiosos men- 
sojes de error. Veamos pues cuáles son, 


/ARIABLES, DATOS, 
EXPRESIONES, SINTAXIS 
En C, una variable es una posición de me- 
moria donde se almacena un tipo de dato 
que debe corresponder forzosamente con el 
de la voriable. C tiene las siguientes clases 
básicas de datos: carácter, entero, flotante, y 
doble. También existe el void que por ahora 
no veremos. 

El tipo carácter (o “char” de ahora en ade- 
lante) permite guardar cualquier valor nu- 
mérico de O a 255 o bien un valor Ascii. Las 
variables de tipo entero (“int” en lo sucesivo) 
permiten almacenar cantidades numéricas 
que oscilan desde -32768 a 32767 o bien 
desde 0 a 65536 segun si el int es “signed” 
[con signo) o “unsigned”. Las variables res- 
tontes son llamadas de tipo float y double 
respectivamente y sirven para las cantidades 
en coma flotante. Por defecto se asume que 
estas variables son “signed” mientras no se 
indique lo contrario. 

Otra regla importante a recordar es que las 
variables deben ser declaradas antes de su 
uso y que la declaración ha de ir al principio 
del bloque donde vayan a ser utilizadas. Un 
último detalle es que tampoco podemos dar a 
una variable el nombre que nos dé la gana 
No podemos darle un nombre idéntico al de 
una instrucción de C o al de una palabra que 
el lenguaje ya utilice (reservada) pues el 
compilador se nos quejará. El nombre (o 
identificador) de una variable debe empe- 
zor por una letra y es muy importante tener 
en cuenta que el C trata como distintas las 
mayúsculas y las minúsculas. Así la variable 
Pepa no tiene nada que ver con pepa. 


EJEMPLOS 

CORRECTOS — INCORRECTOS 

intol; into; (no hemos empezodo con lero] 
«hor moria; diarib— [porqueespolobro reservado) 
unsgnedinto=20; — 0=20, (folla eltipo] 

durobz, foaz=12 — [floel) 


doblec=4587; — doryys=90 

Esta pequeña lista de ejemplos nos 
ayudará a entender cómo funciona la 
declaración de variables en C. Lo cier- 
lo es que se me ocurrieron muchos más 
ejemplos de declaraciones incorrectas 
que correctas ¡Es tan fácil meter la pa 
tal Vayamos observando la columna 
correcta. La sintaxis es clara, primero 
se indica el tipo de variable que va a 
dedararse y después el nombre de la 
misma. También puede indicarse aquí 
el contenido de la variable pero no es 
obligatorio. Lo que sí es necesario es 
concluir la declaración con un punto y 
coma. Este detalle obligatorio en todas 
las instrucciones de C es causa de mu 
chos errores de sintaxis hasta que uno 
se acostumbra. También está permitido 
declarar muchas variables de una vez, 
separándolas por comas. En la colum 
na de declaraciones incorrectas el error 
menos evidente es quizá el último. Se 
ha intentado dar a la variable yuyu un 
valor superior al que permite su tipo. 

Y cenbciones por el momento con 
esta disertación sobre variables indi- 
cando que pueden declararse fuera de 
las funciones o dentro de ellas. En el 
primer caso son conocidas como variables 
globales para indicar que pueden ser refe- 
renciadas y procesadas desde cualquier fun- 
ción del programa. En el segundo solamente 
son conocidas y utilizadas por la función 


donde se han definido. 
FUNCIONES: introducción 


Los programas de C están compuestos de 
funciones, de las cuales al menos una debe 
ser main. Una función es un grupo de ins- 
Irucciones que realizan una tarea determi- 
nada. La Función puede ser de biblioteca, o 
sea suministrada por el C, o bien de usua- 
rio. C proporciona un enorme número de 
funciones para facilitar el trabajo del progra- 


Ejemplo de aplicación en € creada por Ricardo 
Cancho para un terminal multimedia. 


mador; los hay de entrada y solida de datos, 

de sistema, de cadenas, de memoria, mate: 

máticas, gráficos, de control de proceso, etc 

Sin embargo no es indispensable memorizar- 
las sino tan solo tener una noción cla 
ra de los servicios que la biblioteca 
puede hacer por nosotros. Si esto no 
es así, más de una vez ocurrirá que 
construyamos laboriosamente una 
función... que ya existe. 


OPERADORES 
Un operador es un símbolo que indi 
ca al C que lleve a cabo una deter 
minada operación matemática o ló 
gica. C tiene muchos operadores. La 
tabla muestra la lista de operadores 
aritméticos. 

- Resta 

+ Suma 

* Mulfiplicación 

/ División 

% División en módulo 

— Decremento 

++ Incremento 

Los dos últimos no existen normal 
mente en otros lenguajes. Con ++ el 
C añade 1 a la vericbla y — se lo 
resta. Así x=x+1 es lo mismo que 
x++. Un pequeño pero importante 
detalle es que el orden del operador 
puede ofectar al resultado. 

Supongamos las instrucciones. 

o=10; 

basa; 

Aquí b se hace igual a 11 porque “a” se 
incrementa antes de que “b=a". En cambio. 

o=10; 

b=a++; 

Da a “b” el valor 10 y “a” se incrementa 
después. Atención a esto porque puede pro- 
ducir errores difíciles de hallar (a veces, 
cuanto mayor es la evidencia y estupidez del 
error, más desapercibido pasa) 


SOBRE EL COMPILADOR — | 
Pemanía incluyó el Personal C compiler 
[PCC] en el número 16. Con él crearemos, 
en la próxima entrega, un sencillo programa 
de ejemplo. ¡Hasta otra! 8) 

José Manuel Muñoz 
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os transistores son semiconducto- 
res, o para que nos entend 


dhe.sé corresponden con los valores 1 y O. 
De este modo, un transistor es capoz de re- 
presentar un bit, que valdrá 1 si está cerra- 
do y O si está abierto. A partir de esta base, 
se construyen las puertos lógicas (AND, OR, 
NOT), los circuitos combinacionales... así 
hasta llegar a los microprocesadores y me- 


morias más avanzados. 


Cómo es un transistor 

Para explicar cómo es un mecanismo de este 
tipo nos ayudaremos con la figura A. Un 
tronsistor típico está formado por tres capas 
a modo de bocadillo. La primera es metálica 
y puede, o no, llevar corriente. La segunda 
es un aislante de dióxido de silicio. La terce- 
ra y principal está formada por dos tipos de 
silicio: el tipo n y el tipo p. A los extremos de 
esta tercera capa, se encuentra conectado un 
conductor cuya corriente está interrumpida 
por el silicio de tipo p. En este estado, el 
transistor permanece abierto y su valor re- 
presentaría un O. El silicio de tipo n y el de ti- 
po p son diferentes. Reaccionan de diferente 


'ma a la electricidad y se fabrican aña- 
diendo diferentes materiales al silicio puro. 
Es por esto que entre las dos capas de silicio 
n de la figura A se encuentre una de silicio 
de tipo p. Para aclararnos un poco, la capa 
de silicio p es menos conductiva que la n, 
por ese motivo, en estado normal un transis- 
tor está abierto. 


Cómo se cierra el transistor 

Para entender esto utilizaremos la figura B. 
Cuando a la primera placa, la metálica, se le 
oplica corriente crea un campo positivo. Este 
hace atraer las cargas negativas del silicio p 
hacia la placa metálica, que se acumulan en 
la parte superior del silicio p, pero nunca lle- 
gan a la placa metálica porque en medio se 
encuentra la capa aislante de dióxido de si- 
licio, todo esto mientras se mantenga co- 
rriente en la placa metálico. Al aumentar la 
densidad de carga en la zona de arriba, el 
silicio p toma en su parte superior caracte- 
rísticas similares a la del silicio n, dejando 
pasar la corriente de la capa de la izquier- 
da a la de la derecha. En este momento, el 
transistor se cierra, deja pasar la corriente y 
su valor representaría un 1. 

Para volver a desconectar el transistor, no 
basta con dejar de oplicar corriente a la ca- 
pa metálica, porque mantendría por un tiem- 
po la carga eléctrica hasta desaparecer por 


DIÓXIDO DE SILICIO 
(AISLANTE) 


Figura B 


LAS CARGAS NEGATIVAS SE CONCENTRAN AQUÍ DEJANDO 
PASAR LA CORRIENTE ENTRE LAS DOS CAPAS DE SILICIO N 


SE APLICA UNA CORRIENTE 

DE +10 VOLTIOS A LA 

PLACA METÁLICA 
a 


DIÓXIDO DE Silicio $ 
—— [AISLA 


PLACA METÁLICA 


+10 VOLTIOS 
(DRENAJE) 


completo y seguiría haciendo contacto. Hay 
dos modos de hacerlo. Uno de ellos es apli- 
cor una carga negativa a la capa metálica, 
que haría que la carga concentrada se des 

pegose rápidamente de la parte superior de 
la capa de silicio p y dejaría de hacer con- 
tacto -las cargas del mismo signo se repe- 
len—. El segundo de los métodos es conector 
la capa metálica a tierra o masa —conexión 
eléctrica compartida por todos los circuitos 
de un sistema que se considera que está a O 
voltios—, disipándose así la carga positiva de 
la placa metálica. La carga concentrada en 
la parte superior se retirará y el transistor 
dejará de hacer contacto. 

El transistor que acabamos de comentar es 
un transistor MOS (Metal Oxido Semicon: 
ductor, los tres capas) de canal n en modo 
de enriquecimiento, pero éste sólo es un tipo 
de los que existen. La complejidad y el avan- 
ce de la tecnología se mide en la cantidad 
de transistores que se integran en un chip. 
En la figura C se muestra el número de tran- 
sistores de algunos microprocesadores. Y 
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NUEVO 
MONITOR SONY 


ony acaba de presentar un 
Sir monitor trinitron multis 

can destinado al mundo del Pc 
y compatibles. El CDP 1430 incorpo 
ra una rejilla denominada Super fine 
pitch que hace que las imágenes se 
vean especialmente claras y nítidas. 
La pantalla del CDP 1430 está fabri 
cada con una inclinación especial 
que reduce los reflejos de la luz 


Otra de las novedades de este 
monitor es que mantiene 72 Hz de 
refresco de pantalla a todas las 
resoluciones que soporta, de este 
modo se reduce al mínimo el par 

padeo. Sony ha logrado que el CDP 
1430 cumpla asimismo las normas 
alemanas y suecas de emisiones 
de baja radiación. La resolución 
méximo de pantalla admitida por 
el monitor es de 1024x768 pi 

xels. Si queréis más información 
llamar al teléfono (91) 536.57 00, 


EXCEL 5.0 


xcel para Windows de Microsoft ha llegado a su 
E versión 5.0. Su principal diferencia con versiones 
anteriores es el empleo de la tecnología IntelliSense. 
Esta consiste en un sistema de ayuda interactivo que ex 
plica las funciones de cadt uno de los 
botones que aparecen en las diferen 
tes borra de herramientas de la opli 
cación. Otras características mejora- 
das induyen soporte OLE 2.0, una 
Meta posblicod/de Forcarei 
trazar” o un filtro automático para 
buscar datos de la hoja de cálculo 
en una sola pasado. Para más in 
formación podéis llamar a Micro: 
soft al teléfono (91) 804 00.00. 
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DINOSAURIOS DIGITALES 


'a aventura de los dinosaurios” 

de Anaya Multimedia se ha con 

vertido en el primer CD ROM 
de la colección “la aventura del 
saber”. Sonido digital, imágenes 
en movimiento e información de 
todo tipo sobre los enormes crio- 
turas prehistóricas son los factores 
principales que hacen de este CD 
una excelente muestra de software 
educativo. O de “edutainment”, pala 
bra inglesa resultante de mezclar los tér- 
minos “educación” y “entretenimiento”. Un bra: 
vo pora esta interesante iniciativa de Anaya. Para más 
información podéis contactar con el teléfono (91) 320 0119. 


“so 


e 


lar 


o 


TRES NUEVOS MODELOS 
DE ORDENADOR INVES 


zobles a tecnología Pentium. Todos incorporan procesador 486, 
O a os 4 megabytes 
de RAM y un disco duro de 170 megabytes. La estrella de la gama 
es elB5-406VIG CD que cñade als coroceísicos que cies he 
mos mencionado una de audio Sound Blaster Pro y un lec- 
tor de CD ROM de velocidad. Este potente ordenador se 
vende acompañado de un curso de inglés multimedia y el 

ma de Anaya “La aventura de los dinosaurios”. Para más infor- 
mación podéis llamar a Investrónica al teléfono (91) 467 82 10. 


LOTUS 1-2-3 VERSION 4 
PARA WINDOWS 


na de las hojas de cálculo más conocidas del entorno 
U PC, Lotus 1-2-3, acaba de inaugurar una nueva y fla 

mante versión para Windows. Lotus 1-2-3 posee 115 
nuevas funciones, 250 comados de macro adicionales, en 
lace DDE/OLE con otras aplicaciones Windows, soporte de 
correo electrónico y grupos de trabajo... En suma un com 
pletísimo programa que convierte el usar una hoja de cálcu 
lo en algo tan sencillo como “pinchar” sobre la opción de 
seada, Lotus 1-2-3 requiere Windows 3.0 o superior y 4 
MB de Ram como mínimo. Si queréis más información po: 
deis llamar al teléfono (93) 419 01 04 


tegrar el driver en el propio 
núdeo del sistema, algo que 
ya hacia Doublespace, y 
que logra que el ahorro de 
memoria sea muy importan- 
te. Asimismo, Stacker 3.1 
incorpora nuevas herra- 
mientos para verificar la inte- 


DUPLICAR 
CON TOTAL 
SEGURIDAD 


tocker 3.1 es la nueva 
Spin del conocido 
compresor de disco du- 
ro de Stac Technologies. En- 
tre los mejoras incorporadas 
destaca la posibilidad de in- 


DOUBLE 
YOUR DISK 
CAPACITY. 


gridod de los datos compri 

midos y del disco en el que 
va a instalarse, posibilidad 
de automontado para floppys 
y removibles y unos comple- 
tos menús, que incluso fun- 
cionan bajo Windows, que 
hacen del proceso de insta- 
lación una tarea de lo más 
simple y sencilla para quie- 
nes no poseen ningún cono- 
cimiento de informática. Si 
queréis más información po: 

déis llamar a GTl al teléfono 
(91) 6779595 
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LASIMEJORES OFERTAS) 
2800 86 da 


A, ¡POR CORREO Decio de URGENTE 
Lo 


AL OESTE DEL CD-ROM 


MAD 006 MCCHEE 


Directamente de las recreativas 
llega a nuestros PCs un 
auténtico arcade de esos que 
tanto nos gustan, Todo un 
shoot-'em-up para nuestro 
ordenador, que causó furor y 
admiración en los salas de 
máquinas recreativas y que 
viene cargado de acción. Un 
programa que nos trasladará 
de un salto a la época del 
lejano y salvaje oeste, armados 
con un polente revólver y a 
lomos de un incansable 
caballo, 


e 


LASERGAMES/ARCADE 
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Ss ¡ visitáis con frecuencia las 
salas recreativas, seguro 
que alguna vez habréis visto una 
máquina con una gran pantalla, 
a la que estaba unido un revólver. 
Ésta, sólo por su aspecto, ya lla- 
maba bastante la atención. Sin 
embargo, lo que resultaba verda- 
deramente espectacular eran sus 
gráficos digitalizados -escenarios 
y actores reales- y su increíble y 
trepidante acción, con disparos a 
diestro y siniestro contra todo fo- 
rajido viviente. Dicha máquina 
era conocida por el nombre de 
«Mad Dog McCree». 

Pues bien, ohora ya no será ne- 
cesario que os dejéis la mitad de 
vuestro sueldo en ella, 
porque gracias a la 
conversión que Ameri- 
can Loser Games ha 
hecho, podréis disfru- 
tar con vuestros CD- 
ROMs como unos au- 
ténticos vaqueros. 


La mecánica del jue- 
go es bastante senci- 
lla, revólver en mano, 
tendremos que ir ani- 
quilando uno por uno 
a toda la banda del 
temido McCree, más 
conocido por “Mad 
Dog”. ¿Por qué? Pues 

éste ha rapta- 
do al alcalde del pue- 


blo y a su hija, y como 


por estos lugares los forasteros 
no son muy bien recibidos, ha- 
bremos de rescatarlos para ga- 
narnos la confianza y la simpatía 
de los habitantes del pueblo. 

Al comienzo del juego, se nos 
presentarán cuatro escenarios: la 
oficina del sheriff, el granero, el 
soloon y el banco. Podremos em- 
pezar por cualquiera de ellos, 
pero será necesario recorrerlos 
todos para acceder a las si- 
guientes fases, donde la aventu- 
ra transcurre en unas minas. En 
ellas, sí tendremos la posibilidad 
de elegir caminos alternativos 
pora llegar al duelo fatal, y final, 
con el bandido McCree. 


COMO AUTENTICOS 
VAQUEROS 

«Mad Dog McCree» nos permiti- 
rá vivir todos las sensaciones del 
salvaje oeste. La historia transcu- 
rre como si de una película se 
trotora, gracias a que todas las 
escenas están digitalizadas y 
perfectamente animadas. Ade- 
más, destacan los numerosos de- 
talles que el programa incorpo- 
ra, como los famosos duelos 
frente a frente, en la principal y 
arenosa calle central del pueblo. 
Así es, la tensión que sufriremos 
será continua, ya que en el mo- 
mento más inesperado y en el lu- 
gar más inoportuno, aparecerá 
un pistolero apuntándonos con 
su flamante Colt. 

Los gráficos, para estar digitoli- 
zodos en VGA, ofrecen una reso- 
lución y calidad elevada. Así co- 
mo su sonido, comparoble a las 
bandas sonoras de los mejores 
films del Western americano. Y 


por último, decir que su adicción 
es altísima gracias a su ajustado 
nivel de dificultad que hace segu- 
ro, tros unas cuantas partidas, lle- 
gar al combate final. 

Sinceramente, «Mad Dog Mc- 
Cree» no os decepcionará, es 
más, os entusiasmará. Lo tiene 
casi todo: es sencillo de jugar, 
técnicamente excepcional, buen 
sonido, buenas animaciones y 
una adicción que roza los límites 
de lo prohibido. Y 
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LA CONTINUACIÓN DE UN CLÁSICO 


RETURN TO ZORK 


Uno de los géneros más 
aclamados y que más eco suele 
fener entre el público en 
general es el de las aventuras 
gráficas. Procedentes de la 
lógica evolución de las 
conversacionales, se han 
implentado con éxito en el 
mercado. La saga de “Zork” es 
un claro representante de esta 
realidad, prueba de ello es que 


ahora vuelve con mejoras 
sustanciales. 


L a forma de presentarnos 
«Return to Zork» es de lo 
más divertida y curiosa que he- 
mos visto hasta el momento 
Dentro de un sobre, encontra- 
mos una carta donde se nos co- 
munica que hemos sido agra- 
ciados con un importante 
premio, que consiste en un viaje 
con todos los gastos pagados al 
Valle de los Gorriones. Allí, ten- 
dremos la posibilidad de visitar 
el Gran Imperio Subterráneo de 
Zork, lugar en otro tiempo rico y 
misterioso. Además, podremos 
navegar por el Río del Norte o 
participar en el concurso de 
chistes en el Cliffs Comedy 
Club. Todo ello durante cuatro 
esplendorosos días y tres apa- 
sionantes noches. 


PROBLEMAS AL LLEGAR 
Sin embargo, nada más llegar se 
nos presentan los primeros pro 
blemas. Una extraña y poderosa 
fuerza nos impide acceder al ca- 
mino que conduce a nuestro ho 
tel, por lo menos con vida. Ade- 
más, y como por arte de magia, 
hace su aparición una bola de 
cristal por la que un hombre nos 
pide una pila y nos insta a que 
tengamos mejores resultados que 
los anteriores. ¿Que los anterio- 
res? No nos va a quedar más re- 
medio que visitar el citado valle 
para intentar descubrir lo que 
ocurre en esta tierra y, ya de pa- 
so, conocer mundo, que nunca 
está de más. 

«Return to Zork» es una aven- 
tura gráfica de indudable cali- 
dad técnica. Aprovechando las 


posibilidades del disco compac- 
to, se han incorporado una serie 
de mejoras con respecto a su 
versión de disquete, como ani- 
mociones completas de los per- 
sonajes, o una llamativa secuen- 
cia de descenso de un rio que 
atraviesa el pueblo. Por supues- 
to, se mantienen las voces digi- 
tolizadas de los diálogos, que se 
encuentran integramente en in- 
glés. Por otra parte, el argumen- 
to se nos desvela progresivamen- 
te. Según vamos avanzando en 
la aventura, descubrimos qué es 
lo que tenemos que hacer y qué 
esconden tan tétricos parajes. 


COMODO INTERFAZ 

El control de «Return to Zork» es 
bastante cómodo y sencillo de 
manejar. Basado en el típico sis- 
tema de apuntar y 
pulsar, tenemos ac- 
ceso a una gran va- 
riedad de acciones a 
reolizar. Éstas varían 
dependiendo de la 
situación y de los ob- 
jetos de los que dis- 
ponemos. Así, por 
ejemplo, si vamos a 
utilizar una roca, 
tendremos la posibi- 
lidad de lanzarla, 
dejarla o guardarla 
en el inventario, pero 
si es un cuchillo, la 
decisión estará entre 
cortar, arrancar o 
lanzarlo. Y todo de 
una forma bastante 
intuitiva, gracias a la 
ayuda de diversos 
iconos que muestran 
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de un modo gráfico las opciones 
con las que contamos. 

Esto, unido a una enorme cali- 
dod tanto de gráficos como de so- 
nido, hace de este programa una 
de las mejores ofertas que existen 
ahora mismo para los usuarios de 
CD-ROM en nuestro país. Y es 
que perderse la continuación de 
una de las sagas de más éxito, se- 
fía casi un pecado. Y 
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MISIONES DE ALTOS VUELOS 


STRIKE COMMANDER 
ENHANCED EDITION 


La compañía norteamericana 
Origin no deja de 
sorprendernos. Tras sus 
prestigiosos programas de la 
serie “Ultima” y «Shadow 
Caster», nos llega ahora la 
versión en CD-ROM de su éxito 
más sonado en el campo de los 
simuladores de combate, 
«Strike Commander», con 
algunas novedades que 
salisfarán a los amantes de 


esle tipo de programas. 


os encontramos en el año 

2011. La Tierra ha sufrido 
una serie de cambios en su es- 
tructura que han desembocado 
en que se convierta en menos de 
dos décadas en lo más parecido 
al infierno. Todo comenzó a me- 
diados de los noventa, a 
raíz de un nuevo conflicto 
entre los Estados Unidos e 
Iraq (¡cómo no!). Tras con- 
firmar la existencia de ar- 
mamento nuclear en terri- 
torio iraquí, los primeros 
desplegaron un ejército 
muy superior al utilizado 
en la “Tormenta del Desier- 
to”. Bombardearon dece- 
nas de localizaciones cla- 
ves del país islámico, 
aunque con demasiados 
fallos sobre la población ci- 
vil. Inmediatomente, las na- 
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ciones de Oriente Medio no tor- 
daron en reaccionar e interrum- 
pieron radicalmente los contac- 
tos con los EE.UU., además de 
suprimir por completo la expor- 
tación de crudo. Dicha acción 
produjo que la comunidad inter- 
nacional tuviera que buscarse 
energías alternativas, lo que oca- 
sionó graves desastres medioam- 
bientales. En definitiva: el mundo 
se encontraba bastante revuelto. 


MERCENARIOS DEL AIRE 

Así las cosas, hubo una serie de 
personas que decidieron que la 
única forma que quedaba de go- 
narse la vida era como mercena- 
rio y hacer lo que fuera en cual- 
quier lugar del mundo a cambio 
de dinero. Dentro de este grupo 
vamos a estar nosotros; en «Stri- 
ke Commander» nos pondremos 
a los mandos de un caza F-16, 
sin duda, uno de los aparatos 


más completos que se pueden 
encontrar. Sus demostradas ha- 
bilidades, tanto para el combate 
con aviones enemigos como pa- 
ra destruir objetivos terrestres, lo 
hacen ideal pora misiones no ex- 
cesivamente largas y que requie- 
ran un olto grado de precisión. 


DIVERSION TOTAL 
En cuanto a novedades se refiere, 
destacar que la presentación se ha 
mejorado bastante aprovechando 
las posibilidades del formato CD, 
con sonido digital y gráficos im- 
presionantes, algo que, si bien no 
añade nada al juego en sí, al me- 
nos lo hace más vistoso. Otra in- 
novación es la incorporación de 
diálogos —en riguroso inglés, eso 
sí- de todos y cada uno de los 
personajes, así como unas melo- 
días y efectos sonoros de gran ca- 
lidad. Pero lo más importante es 
la inclusión del módulo llamado 
“Tactical Operations”. Se 
trata de 20 nuevas misiones 
en las que poner a prueba 
nuestras habilidades como 
piloto de cazabombardero. 
Ahí es nada. 

Y por último, en lo que se 
refiere al desarrollo del 
programa, no hay que des- 
tacar ninguna otra varia- 
ción. Tanto controles, co- 
mo gráficos y adicción 
—muy elevado— se mantie- 
nen intactos. Es decir, sen- 
cillos los primeros, e imáge- 
nes con gran nivel de 
detalle. Si acaso reseñar 
que necesitaremos un lector 
de CD-ROM bastante rápi- 
do, ya que «Strike Com- 
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mander» necesita cargar infor- 
mación con mucha frecuencia, 
Además, como habréis visto en 
el recuadro de Lo que hay que 
tener”, requiere un ordenador 
con un microprocesador 486 y 
bastante memoria libre. Una 
condición algo “fuerte”, y que 
puede limitar de alguna manera 
al número de usuarios, Pero ya 
se sabe: lo bueno tiene un precio 
y «Strike Commander» es de lo 
mejorcito que hemos visto en mu- 
cho tiempo. Felices vuelos. Y 
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La Tercera Dimensión 


LORICIEL 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 

ARCADE 


entro de unos años, los 
D científicos serán capaces de 
realizar máquinas que si- 
mulen la realidad u otros escenarios 
con tal fidelidad, que parezcan per- 
fedos. Incluso personas de carne y 
hueso como todos nosotros tendre- 
mos la oportunidad de meternos en ellas y 
disfrutar de sus ventajas. Sin embargo, un 
fallo mínimo en la programación de estos 
computadores podría provocar una catástrofe, 
como que el usuario se introdujera en un mun- 
do del que no pudiera escapar. Esto último es 
lo que le ha pasado a Jim, el protagonista del 
último programa de Loriciel, un militar entre- 
nado para todo tipo de situaciones, que aho- 
ra debe intentar salir con vida de los mundos 
virtuales en los que se encuentra por error 
«Jim Power» es un arcade que adopta dife- 
rentes perspectivas, dependiendo de las fa- 
ses. Existen dos puntos de visión. Uno es la- 
teral, conocido por todos por ser el más 
utilizado en los juegos de este tipo, y desde 
él veremos cómo Jim se desplaza a pie, en 
Una nave o en un ¡jet-pac. En estas fases, se 
han utilizado técnicas para conseguir un efec- 
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7 


de este modo, un efecto mucho más realista. 
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de los arcades, los programadores 
buscan la sensación de profundidad mediante la 
utilización de varios planos diferentes, moviéndose a 
distinta velocidad. Es lo que se conoce como scroll porallax. 
En Loriciel, sin embargo, han querido ir más lejos y 
dotar a la imagen de tres dimensiones, consiguiendo, 


to de tres dimensiones, que aprecia- 
remos gracias a las gafas que inclu- 
ye el programa, hasta ahora no utili- 
zodo en el PC. El otro punto de vista 
es aéreo, con una forma similar a la 
utilizada ya en «Alien Breed» y en 
la que nos moveremos por un mape- 
ado de un tamaño considerable. 

En lo que se refiere a aspectos téc- 
nicos, destacar en primer lugar la al- 
ta calidad de los gráficos, así como 
su variedad en los distintos planos 
que componen los fondos. Las ani- 
mociones, por contra, no son nada especta- 
culares, ya que el personaje no tiene mucha 
pin de movimientos. Además, la músi 
ca es bastante parecida a la que escuchába 
mos en los antiguos concursos de Eurovisión. Y 
es que el punto fuerte del programa es la posi- 
bilidad de disfrutar de la tercera dimensión. Sin 
embargo, tras permanecer durante unos minu- 
tos con las gafas puestas, es posible que note- 
mos un ligero dolor de cabeza, lo cual nos obli- 
gará a descansar durante un tiempo. Y Jim no 
se puede permitir ningún alto en su aventura. 


EN RESUMEN: 

La única aportación de «Jim Power» al mun- 
do de los arcades es el desarrollo tridimen- 
sional de algunos fases del juego.O 
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ANTALLA Ue JERTA 


La última aventura de la compañía Caps- 
tone la protagoniza un pintoresco payaso 
estrella de la televisión americana. Un jue- 
go que a pesar de tener un interesante ar- 
gumento se les ha quedado un poco pobre 
a los chicos de Copstone. 


«Homey D. Clown» es una mezcla de aven- 
tura gráfica con ligeros toques arcade, don- 
de encarnaremos el papel del payaso Ho- 
mey, un conocido personaje de la televisión 
americana, en sus aventuras y desventuras 

Homey se encontraba en su estudio cuando 
recibió un mensaje de su agente en el que le 
decía que se presentara para hacer una 
prueba, en los estudios de la Artopos Pro- 
ductions. La propuesta era muy interesante, 
puesto que se trataba de un nuevo show. Pa- 
ra desgracia de nuestro protagonista, otro 
payaso llamado Klutzo, terriblemente celoso 
por el éxito de Homey, también se ha ente- 
rado de la prueba y pondrá en práctica los 
trucos más sucios que se le ocurran, para 
provocar que el famoso payaso llegue tarde 
a la selección. 

Nuestra misión será, como ya habréis adi- 
vinado, llegar al casting antes de que cierren 
los estudios, para lo cual tendremos que evi- 
tar las trampas de Klutzo, haciendo buen uso 
de nuestras habilidades y de los objetos que 
encontremos por el camino. 

«Homey D. Clown» ha aprovechado el ti- 
rón de la televisión americana. Se trata de 
un programa destinado a los más pequeños 
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CAPSTONE 

V.COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 

AVENTURA 


de la casa. Los gráficos, en Un primer vista- 
zo, resultan algo pobres y diminutos y el per- 
sonaje está muy mecánicamente animado. 
Aunque bueno, muchos pensaréis, y con 
razón, que no sólo de gráficos vive un juego, 
y que eso es secundario siempre y cuando 
éste resulte adictivo. Pues bien para vuestra 
información os diremos que «Homey D 
Clown», adictivamente hablando, se queda 
en un término medio, y que es un juego que 
gustará al cincuenta por ciento. Nos expli- 
comos. A los iniciados en las aventuras grá- 


ficas, o a quienes deseen adentrarse en este 
compo, puede ser que les resulte interesante, 
pero a los más rodados en este tipo de jue- 
gos, esta aventura no les sabrá a mucho. 
Copstone no ha logrado que «Homey D. 
Clown» se instale en nuestros hogares. Un per- 
sonaje, que no es popular aún en nuestro país, 
protagoniza una aventura que, como os he- 
mos comentado, no destaca técnicamente y es 


una lástima porque podría haber “pegado”. 


EN RESUMEN 
«Homey D. Clown» no es demasiado bri- 
llante técnicamente, y probablemente sólo 
gustará a quienes se inicien en el campo de 
las aventuras. Y 

Quique Ricort 


del rol provocó cierto estado de ansiedad en. 


una fama más que merecida y, por qué no! 
decirlo, es una compañía que nos gusta y de: 
la que siempre se esperan grandes cosos. 


«Hired Guns» no puede resultar más esperan- 
zador. La pantalla muestra cuatro ventanos. 
No por capricho, sino porque el programa 

ha estructurado de tal modo que es posibl 


Y la verdad es que el primer contacto con! 


Psygnosis siempre ha destacado por la 
originalidad de sus productos. Una idea 
innovadora o un argumento fascinante 
han dodo pie a algunos de los PSYGNOSIS 
mejores programos del historia. . U-COMENTADA: VGA 256 Cors 
«Hired Guns» también es nuevo, muy nue- pay 1 
vo, pero, en algunos aspectos, deja. 
patente que su concepción se produjo — Cuando nos pusimos delante de algo de lo 
hace ya cierto tiempo. ue se aseguraba nos haría vivir una expe. 


riencia hasta ahora desconocida en el campo: 


nuestros débiles corazoncitos. Psygnosis tiene 


El Rol Le 


Un Nuevo Escenario 


Siempre que hablamos de simuladores de ACCESS SOFTWARE 
golf, hay un nombre que brilla con luz Y.COMENTADA: SVGA 256 Colores 
propia: «Links 386 Pro». Cuando este jue- Sound Blaster 

ASASFDSFDSDFSD 


go apareció, revolucionó el mercado, ya 


que aprovechaba al máximo las posibili ap dy está + en po Springs, Flori- 

. . La característica principal de este campo 

j dades de los ordenadores con un procesa” e estar rodeado de árboles y colinas que di- 

dor 386 o superior. Con el tiempo se han ficultan en buena medida la visión del hoyo 

ido incorporando al programa nuevos e lo que bastantes pes tendremos que 

| B us » larlos a ciegas, sin saber lo que nos espera. 
campos pertenecientes al circuito oca coname, pes, 

profesional de golf. Además, lagos y ríos cruzan algunos de los 


recorridos, con lo que la dificultad crece toda- 
vía más. Por otro lado, la longitud de los hoyos 
es bastante larga, hasta completar las 7031 
yardas de las que consta el campo entero. 


be Evolucionar 


ocasiones. Los gráficos aunque están bastan- 
te bien, no pasan de cumplir en determinados 
momentos —posiblemente, por el reducido ta- 
maño de la ventana de acción-, y los movi- 
mientos son también ligeramente bruscos. 


El campo de Innisbrook, que acaba de apa- 
recer y en el que vamos a centrar nuestra 
atención, fue diseñado por E. Lawrence Pac- 


HIRED GUNS 


que hasto cuatro personas jueguen en equipo. 
Ñ te idea que constituye un primer punto 

portante. Ambientado en escenarios futuris- 
bs del espacio exterior, «Hired Guns» también 
ofrece las típicas posibilidades que todo 
JDR suele poseer, pero, podemos consi- 
'derarlo así, multiplicadas por cuatro. 
[Sin embargo, no todo resulta lo gratificante 
¡que esperábamos, y es que «Hired Guns», sien- 
un buen juego, puede llegar a decepcionar 
mente. Debido, muy problamente, a su 
inol desarrollo, llega a resultar confuso en 


EN RESUMEN 

Resulta extraña la mezcla de buenas y me- 
diocres cualidades en un juego que global- 
mente posee calidad y originalidad, pero 
no excesiva jugabilidad. % 


Froncisco Delgado 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


Para la realización del mismo, el equipo de 
Access se trasladó a la localización real con 
cámaras de video, dispuestos a filmar cada 
una de las zonas, para a continuación trans- 
formar las imágenes a código informático 
Este trabajo ha logrado que la calidad de los 
recorridos sea muy alta, y en ellos podemos 
apreciar hasta el más mínimo detalle. 

Para poder disfrutar de este recorrido, ne- 
cesitaremos estar en posesión del programa 
«Links 386 Pro». Además, necesitaremos dos 
megas de espacio en el disco duro para insta- 
lar «Innisbrook». En los mismos discos de «In- 
nisbrook» se incluye una nueva versión del 
GOLF.EXE, fichero ejecutable del programa 
original. Con él podremos obtener aprecia- 
bles mejoras en la velocidad y en la genera- 
ción de las diversas pantallas del juego. 

Con la inclusión de «Innisbrook» en la biblio- 
teca de campos para «Links 386 Pro», compa- 
tible también con «Microsoft Golf, se amplia el 
número de circuitos disponibles y el programa 
original se convierte en uno de los simuladores 
más opetecibles del momento. Se trata de una 
inteligente política de los señores de Access que 
nos lo presentaron como el juego definitivo de 
golf y siguen manteniéndolo. Hasta ahora, no 

s más que estar de acuerdo. 


EN RESUMEN 

Otro campo más para ampliar este estupen- 
do simulador. Como dicen en la caja del pro- 
gramo, “sólo superado por el juego real”.% 


Oscar Santos 
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MUSICAL INSTRUMENTS 


UN 


QUE SUENA 
A GLORIA 


Si os consideráis unos amantes de la música en general, o tocáis algún instrumen- | 
to, Microsoft ha creado para vosotros un fenomenal CD-ROM interactivo muy cu- 
rioso y útil. Con el podréis aprender todo, absolutamente todo, sobre instrumentos 
musicales. Curiosidades, historia, partes que los componen, etc., explicado deta- : 
lladamente con textos, fotos y, cómo no, con un maravilloso sonido. 


MICROSOFT 

V, COMENTADA: CD-ROM, VGA 256 
Colores, Sound Blaster 
DIVULGACION/EDUCATIVO 


icen que la música amansa a las 
fieras, y, desde luego, estamos 
completamente de acuerdo. No 
cabe duda de que una de las cosas 
más relojantes es, sentarnos cómo- 
damente en nuestro mejor sillón, y 
escuchar nuestras canciones, melodías o sin- 
fonías preferidas, para calmar los nervios y 
el estrés acumulado después de una jorna- 
da de trabajo. Pero claro está que esto no 


CD 


sería posible sin los músicos, y por supuesto, 
sin los instrumentos, ya que sin ellos el arte 
de la música dejaría de existir. 

Y es de esto último precisamente, de lo que 
trata «Musical Instruments», de todo, absolu- 
tamente todo, lo relacionado con el mundo 
de los instrumentos musicales. Con él pasa- 
remos unas entretenidas e instructivas vela- 
das ante nuestro ordenador, de una manera 
tan interesante y entretenida, como si del me- 
jor arcade se tratara. 


SOLO PARA TUS OIDOS 

El programa incluye una elaborada infor- 
mación gráfica, de texto y sonora sobre 
esos mágicos artefactos que son los instru- 
mentos musicales. Esta ha sido ha sido dis- 


tribuida en cuatro grandes apartados que se 
dividen en: Families of Instruments, Musical 
Ensembles, Instruments of the World y A-Z 
of Instruments. 

En ellos navegaremos hacia una entreteni- 
da explicación sobre los más de doscientos 
instrumentos musicales que podremos en- 
contrar por todo el mundo. La información 
es amplísima y podremos desde saber su 
nombre, aspecto y sonido particular, hasta 
las partes de que están compuestos, su pro- 
cedencia, árbol genealógico y el tipo de mú- 
sica en el que suelen ser más comúnmente 


utilizados. Por ejemplo si escogemos el pia- 
no, aparecerán en pantalla los diferentes cla: 
ses de pianos que podremos encontrar, y có- 
mo suenan en diferentes estilos como el Jazz, 
Rock, Heavy Metal, Clásica, Orquesta y 
Blues. Por supuesto, en la mayoría de ellos 
se nos permite también tocarlos, a través de 
un pequeño pentagrama de solfeo que apo- 
recerá en pantalla, con el que podremos 
componer y escuchor breves melodías. 
También, como detalle interesante a co- 
mentar, existe una opción donde viajaremos 
a través de todo nuestro planeta, en un reco- 


rrido a modo de exposición, en el que se nos 
mostrarán los instrumentos más típicos de ca- 
da país. Al igual que poder acceder a un lis- 
tado de todos ellos para obtener una infor- 


mación más rápida y concisa. 


BRAVO POR LA MUSICA 

«Musical Instruments» nos ha dejado, since- 
ramente, bastante sorprendidos. Aunque hay 
que decir que el catálogo de CD-ROMs para 
PCs no es todavía muy amplio, éste particu- 
larmente es uno de los que más nos han gus- 
tado, dentro del género educativo, de todos 
los que hemos visto hasta ahora. 

Está excepcionalmete elaborado tanto en 
gráficos, como en sonido. Es realmente un 
auténtico placer escuchar los alrededor de 
mil quinientos samples de sonido que inclu- 
ye. Todos ellos con una calidad de audición 
sublime que provocarán el deleite en más de 
un usuario. Al igual que la altísima defini- 
ción con la que han sido digitalizadas, las 
más de quinientas fotografías de los instru- 
mentos y sus partes más importantes. 

Es un CD al que tratarás con un especial ca- 
riño, sobre todo si eres amante de la música, y 
si no lo eres, seguro que después de dedicar 
un tiempo a «Musical Instruments» empeza- 
rás a apreciarla y quererla, Y 


Enrique Ricart 


— Enorme 


«Musical Instruments» es un excepcionol pro- 
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LLO GUE HAL SE TENER. 


ANTALLA BIERTA 


RAM: 
4 MEGAS SN ¿ 
Lector CD-ROM: Ñ _ y , - PRES 
MPC Nivel 1, o superior 


Cpu; 

AT 386 

T. Gráfica: y Y 
VGA 


T. de Sonido: 

Sound Blaster, SB16 y 
Pro, UliraSound 
Control: Ratón, Joystick 


Son cuestiones que uno se puede plantear casi sin querer: ¿por qué los arcades son un género tan popular?, ¿quizá por la sencillez de 
su concepción? ¿por su terrible adicción? ¿por su jugabilidad? Bien pudiera responderse ofirmotivamente a cualquiera de estos inte- 
trogantes. Pero, cuando el asunto se concreta más y más, la cosa ya empieza a ser un poco más peliaguda. Por ejemplo, ¿por qué po- 
demos considerar a «Rebel Assault» como uno de los mejores arcades de todos los tiempos? Tal vez por su adicción, por su jugabilidad, 
o por la sencillez de su concepción, sí. Pero, también por su exagerada calidad gráfica, sonora y técnica. Todos estamos de acuerdo en 
que el formato compacto posibilita todo esto. Por supuesto. Aunque tampoco hay que olvidar que un buen soporte no significa nece: 
sariomente que vayamos a obtener un buen juego. En este caso, «Rebel Assault» no es bueno... es mejor. 


88 Pcmanía 


LUCASARTS 

Y. COMENTADA: CD-Rom, VGA, 256 
Colores, Sound Blaster 

ARCADE 


ejemos aparte por ahora todo lo refe- 

rente a «Star Wars», cinematográfica 

mente hablando. Porque más de lo 

que se ha dicho ya, no vamos a descu- 

brir nosotros: fantástica trilogía, apa 

bullantes efectos, revolución en la cien 
cia ficción, etc. Por lo tanto, vamos a 
centrarnos en todo aquello que concierna a la 
informática, al PC y al CD-ROM. 

Una vez encaminados nuestros pasos por la 
senda adecuada, analicemos el primer punto 
importante, ¿LucasArts lanza un arcade a es 
tas alturas, y basado en «La Guerra de Las 
Galaxias»? La verdad es que tal vez suene in 
cluso un poco a broma. Podríamos pensar 
que su equipo de programación se ha vuelto 
loco, porque después de un simulador de 
combate como «X-Wing» todo parecía estar 
dicho. Craso error. 

La verdad es que sí, efectivamente, se han he- 
cho muchos arcades de gran calidad, pero «Re 
bel Assault» supera con creces a cualquier “sho: 
ol'em up”. Y es que ¿qué se puede decir de algo 
que porece sacado de una película?, ¿de un jue- 
go que es casi un ejercicio de superación per- 
sonal de sus programadores? Decir, poco. Ad- 
mirarlo, en toda su plenitud.. 


INCREÍBLE, IMPOSIBLE... Y REAL 
Seiscientos megabytes dan para mucho. Pero si 
empezamos a incluir secuencias digitalizadas 
del film, voces y efectos sonoros, animaciones 
casi perfectas y un sinfín de fases que confor 
man un juego que, en realidad, son varios, 
¿qué es lo que ocurre? En efecto, la memoria se 
nos va tan rápidamente como una vela se de- 
rrite junto una estufa. Primer problema. ¿Solu 
ción? Desarrollar una potente herramienta que 
nos permita —o que permita a los chicos de Lu- 
casArts- comprimir imágenes en tiempo real, 
llamoda Smush 

Luego, observamos cómo los distintos niveles 
nos descubren gráficos renderizados, texturas 
y explosiones de imposible factura -pensamos 
con ingenuidad-. Segundo problema. ¿Y ahora 


«Rebel Assoult» obtiene, por derecho propio, 
un puesto entre los clásicos nada más apare- 
cer en el mercado, Si siempre habíais echado 
de menos un arcade “de película” para vues- 
Iro PC, lo mínimo que podemos hocer es do- 
ros nuestro más sincera enhorabuena. 


qué? Bueno, para eso está el sofware especiali 
zodo, la ILM y las estaciones gráficas Iris, 

Y así podemos seguir durante todo el tiempo 
que queramos. ¿Que hay un problema? Pues 
con imaginación, habilidad y los medios ade- 
cuados todo es posible. Esto vendría a ser «Re: 
bel Assault», la demostración de que el talento 
es la mejor garantía para obtener resultados 
de gran calidad, con o sin dinero por medio. 


UN LUJO AL ALCANCE 

DE LA MANO 

Una vez que nos ha quedado claro que «Re- 
bel Assault» es una maravilla, llegamos al 
momento terrible. Es la hora de las lamenta 

ciones y el crujir de dientes. Porque lo mínimo 
que uno se puede imaginar es que necesitará 
un equipo hardware que sea lo mejor de lo 
mejor, con gran cantidad de megahertzios de 
velocidad, una tarjeta SVGA (como poco), 
MS-DOS 6.2 y cosas por el estilo. Y sin em- 
bargo, ¡oh, sorpresa!, de eso nada. Os po 

demos asegurar que el juego funciona a la 
perfección en un 386 a 25 MHz, un lector de 
lo más normal y, bueno, eso sí, la VGA ha 
de tener 256 colores. Por supuesto, cuanto 
mejor sea nuestro equipo, mejores serán los 
resultados obtenidos. Y aquí, quizá si podrí- 
amos recomendar un lector de doble veloci- 
dad, por ejemplo. Pero, repetimos, tampoco 
es imprescindible, ni mucho menos. Y 


Francisco Delgado 
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ROTAGONISTA 


LUCAS ARTS 


FOTOGRAMA A FOTOGRAMA 


odo lanzamiento de LucasArts es 
como el estreno de una gran peli- 
«ula: la expectación es altisima y 
todos sobemos que vamos a dis- 
frutar enormemente con el resul- 
todo final. Esta vez le ha tocado 
el turno a «Rebel Assault», pro: 
grama del que no diremos nada 
stas púginas ya cuentan 

mismo, Pero la bistoria de 


mer fotogrami 
fue «Maniac Mansion». Un bombazo 


que revolucionó u sus contemporáneos. 


Pero más ruido hizo el y efi- 
«oz lenguaje informático SCUMM, gra- 
dios al cual se realizaron aventuras co- 
mo «Zok McCraken and the Alien 
Mindbenders», «Indiana Jones y la últi- 
ma cruzado», «Lom», et. 

Pero la pelicula de LucasArts no acuba 

, «The Secret of Monkey Islan: 

fue otro fotograma u todo color 
también tuvo una brillante continua- 
ción. Y lo mismo se puede aplicar u «X- 
Wing» y u sus excelentes discos de mi- 
siones. Pero la nueva era de esta 
compañía de cine comenzó el año pasa- 
do con un estreno de lujo como fue 
«Day of the Tentade. Maniac Mansion 
2». Con esta aventura se ha logrado 
vna estética particularisima e impac- 
tante que funciona a la perfección con 
«Sum € Moxo», último fotograma aven- 
turero de Lucas. El “The End” momen- 
túneo del software de George Lucas se 
lo lleva «Rebel Assault», la superación 
de la superación, pero no os decimos 
mús, porque estas púginos ya os ha- 
blan bastante del mismo. 
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Vince Lee, 


Jefe de Proyecto 
de «Rebel Assault» 


«Rebel Assault» constituye el primer 


proyecto totalmente original en el que 
ha participado Vince Lee. Y, la verdad 
es que visto el resultado, puede estar 
muy satisfecho de su obra, puesto que 
el programa está a la altura de la tri- 
logía de «Star Wars». Y esta altura, 
bien lo sobe George Lucas, está casi 
por encima de las galaxias... 


Pemanía: La primera impresión que se re- 
cibe al contemplar «Rebel Assault» es la de 
sentirse realmente inmerso en la acción de 
las películas que componen la trilogía de 
«Star Wars». Pero, ¿por qué se tomó la de- 
cisión de desarrollar «Rebel Assault» como 
un arcade, y no darle, por ejemplo, un 
componente más acentuado de aventura? 


Vince Lee: Principalmente por dos razones. 
Primero porque queríamos crear algo nue- 
vo. Obviamente, LucasArts tiene mucha ex- 
periencia a la hora de elaborar aventuras 
gráficos, pero ésta era la primera que se 
basaba en «Star Wars». También, el CD- 
ROM es una nueva tecnología que brinda 
muchas posibilidades al igual que oportu- 
nidades. Nuestros clientes son conscientes 
de ello y quieren ver cosas nuevas. Por esta 
razón, nos planteamos ofrecerles algo que 
jomás antes habían visto. Diferentes com- 
poñías han lanzado aventuras y juegos de 
inteligencia en formato compacto, pero 
hasta la fecha, nadie ha realizado un arca- 
de como «Rebel Assault» 


PM.: La aparición de «Rebel Assault» co- 
mo un juego exclusivamente para CD, ¿a 


qué se debe? ¿Es «Rebel Assault» el punto 
de partida de una nueva línea de produc- 
tos firmada por LucasArts para este so- 
porte? ¿Planean lanzar el programa en 
otros formatos? 


V.L.: Desde el principio, diseñé «Rebel As- 
sault» para que fuera un juego de CD- 
ROM. Ahora mismo, estoy trabajando en 
su versión Sega CD, sin perder de vista a 
las restantes máquinas de igual formato. Y 
esto es así porque creo que va a ser muy 
difícil trasladar el programa a un soporte 
que no sea el CD, puesto que «Rebel As 
sault» se ajusta a las ventajas de este for- 
mato. Así, el juego ocupa 450 megaby- 
tes..., ¡esto es más que las tres cuartas 
partes del Compact Disc! Dicho de otra ma- 
nera, «Rebel Assault» ocuparía más de 
300 discos de alta densidad o un cartucho 
de 3.600 megas de capacidad. 


PM.: La altísima calidad gráfica de «Rebel 
Assault» se basa, en buena parte, en el uso 
de digitalizaciones, pero también es Fácil 
apreciar que no todo se reduce tan sólo a 
esto. ¿Qué tipo de programas han usado 
para conseguir esos magníficos efectos de 
texturas, «3D Studio»..2 


V.L: La mayor parte de los gráficos, los no 
pertenecientes a escenas del film, han sido 
generados por nuestro equipo de 3D, capi- 
taneado por Ron Lussier. Se han empleado 
PCs y estaciones de trabajo Iris para mo- 
delar y dar vida a las escenas, utilizando 


softwares especiales de animación y 
renderización. Por esta razón, los mo- 
delos físicos sólo fueron utilizados co- 
mo referencia, a pesar de que ya sa- 
bemos que ILM ha sido pionera en el uso 
de modelos en miniatura para sus películas 
de la saga “Star Wars”. Hoy en día, hacen 
prácticamente todos los efectos por medio 
del ordenador, lo cual, y gracias a los 
fuertes lazos que nos unen a ellos, nos ha 
ayudado mucho a la hora de realizar «Re- 
bel Assault». John Knoll, de ILM, nos fue 
muy útil porque nos dio acceso a las dife- 
rentes texturas y explosiones utilizadas en 
las películas. 


PM.: ¿Se utilizan en LucasArts algún tipo 
de utilidades de diseño gráfico especial- 
mente creadas para proyectos como el de 
«Rebel Assault»? 


V.L: Como programador principal, también 
he diseñado y escrito las herramientas de 
«Rebel Assault». La más utilizada se llama 
Smush y es un compresor de imágenes en 
tiempo real, empleado para procesar y se- 
cuenciar animaciones 


PM.: También se puede notar una gran ve- 
locidad en las animaciones, y en todos los 
movimientos en general. ¿Cómo han logra- 
do que, incluso en configuraciones no muy 
elevadas, «Rebel Assault» funcione con tan- 
ta suavidad? 


V.L.: La verdad es que no puedo airear to- 
dos mis secretos..., pero..., bueno, lo que sí 
diré es que he desarrollado mis propios 
métodos de comprensión, que se adaptan 
perfectamente a todo el mundo de naves, 
planetas y situaciones que plantea «Rebel 
Assault». Una vez que tuve claro las imá- 
genes que quería crear, simplemente me 
puse manos a la obra con Ron Lussier y los 
demás artistas para conseguir que los có- 
digos y las animaciones funcionaran bien 
de forma conjunta. 


PM.: Es bastante fácil pensar que un pro- 
yecto como «Rebel Assault» no ha sido sen- 
illo de llevar a cabo. ¿Cuánto tiempo se ha 


invertido en su desarrollo y cuántas perso- 
nas han llegado a intervenir en él, directa o 
indirectamente? 


V.L.: Empecé a realizar pequeñas pruebas 
de programación hace dos años. Durante 
el transcurso del proyecto, al menos una do- 
cena de profesionales trabajaron para el 
juego, pero sólo unos cuantos lo finaliza- 
mos hará año y medio. 


PM.: Otro de los puntos fuertes de este pro- 
grama es su banda sonora. Hemos podido 
comprobar que la música del film se ha 
trasladado casi integramente, pero ¿se ha 
compuesto alguna melodía especial para 
incluir en el juego? 


“SIEMPRE PENSAMOS 
EN REBEL ASSAULT 
COMO UN PROGRAMA 
EN CD-ROM” 


V.L: No, sería un crimen añadir “algo” a 
la banda sonora de “Star Wars”, Toda la 
música que se escucha en «Rebel Assault» 
es la original que compuso John Williams, 
ejecutada por la Orquesta Filarmónica de 
Londres. Con esto quiero decir que no sola- 
mente se trata de la música genuina, sino 
que se han utilizado las mismas mezclas 
que en las películas. 


PM.: ¿Qué fue lo más complicado durante la 
programación? ¿Quizá logror que su veloci- 
dad fuera lo bastante elevada, incluso en 


equipos no demasiado potentes? 


V.L: En efecto. Conseguir que la velocidad 
fuera la correcta, incluso en configuracio- 


nes pequeñas resultó muy difícil de rea- 
lizar. Me di cuenta de que un simple 
PC no podía soportar juegos de este 
tipo. Si realizáramos aventuras gráfi- 
cas, no importaria que los movimientos no 
fueran suaves y continuados. Pero en un 
programa de acción como el nuestro, cual- 
quier mínima pausa que se observe en la 
pantalla es fatal. Por esta razón, trabaja- 
mos muy duro para alcanzar tanto veloci- 
dad como suavidad. 


PM.: Parece que el programa se basa en su 
totalidad en la primera parte de la trilogía 
de “Star Wars” ¿Se está pensando en di- 
señar olguna secuela basada en las otras 
dos películas, «Empire Strikes Back» o «Re- 
turn o the Jedi»? 


V.L.: La verdad es que no sé absolutamente 
nada sobre este tema 


PM.: Antes de entrar en el proyecto «Rebel 
Assault», ¿había participado en algún otro 
programa de LucasArts? 


V.L: Sí, yo me encargaba de realizar las 
conversiones a formato Amiga de los pro- 
gromas de LucasArts, como «Monkey Island 
2» e «Indiana Jones and the Fate of Allan- 
tis». Pero, «Rebel Assault» es el primer pro- 
grama que he diseñado partiendo de cero. 


PM.: Si no hubiera podido realizarlo, ¿qué 
otro programa le hubiera gustado diseñar? 


V.L.: Humm... Bueno, realmente no estoy 
seguro. Lo que puedo decir es que el pro- 
grama que me gustaría hacer se va a pare- 
cer mucho al próximo proyecto que tengo 
entre manos. 


PM.: ¿Y cuál es ese próximo proyecto? ¿Po- 
dría adelantarnos algo sobre el mismo? 
V.L: Aún es pronto para hablar, Lo que os 
recomendaría es que estuvierais muy aten- 
tos porque estoy seguro que no voy a de- 
fraudor a nadie. Y 
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Danraria OUererta 


CINE 


NEGRO INTERACTIVO 


En la maycría de las ocasiones, al decir “aventura 
gráfica” nos viene a la mente un nombre: 
LucasArts. Todos conocemos lo calidad de sus 
|. juegos, que Someta en coda nuevo lanzamiento. 
Pero después de ver su último trabajo, «Day of 
the Tentadle», parecía que situaban el listón 
demasiado olto. Pues bién, con «Som 4 Max. Hit 
lbe Road» han vuelto a superarse. 


3 


LUCASARTS 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster Pro ! 

AVENTURA GRÁFICA 


am y Max no son dos policías comu- 

nes. Uno es un perro de buena edu- 

cación que viste un traje cuyo valor es 
superior al salario de ciertos miem- 

bros del gobierno y lleva un sombrero 

al más puro estilo Humphrey Boxer. 

Por otro lado, Max es el conejo más descarado 
¡ue nadie se haya echado a la cara en su vi- 
lo. Posee una gran agilidad, fruto de correr 
delante de los más peligrosos miembros del 
hampa. Os estaréis preguntando cómo se co- 
nocieron tan diferentes personajes. Pues la res- 
puesta está en la escuela de policías, en la que 
ambos fueron compañeros y se graduaron 
Ahora trabajan en un cuerpo especial encar- 
gado de resolver los asuntos más intrincados 


que se presentan a diario en su oficina 


UN CASO PELIAGUDO 
La historia de este caso comenzó cuando una 
mañana el Comisario llamó a nuestros amigos 
para que fueran a las fiestas de camaval de un 
pueblo del noreste de los EE.UU, Alli, el encar- 
gado del tinglado les informó de que sus dos 
principales atracciones, Trixie, una chica de 
cuello largo, y Bruno, un yeti que había estado 
congelado en un bloque de hielo durante miles 
de años, habían desaparecido. Pocas pistas 
quedaban en el lugar de los hechos, pero aún 
así, decidieron enfrentarse a este reto. A Sam y 
Max les gustan los desafíos, además... no tie- 
nen ni un miserable dólar con que vivir. 
Nosotros vamos a tener el placer de controlar 
los destinos de tan simpáticos protagonistas, en 
busca de las “atracciones” de la feria. Debere- 
mos poner en práctica nuestras habilidades de- 
tectivescas, adquiridas a través de años y años 
de experiencia y acumulada gracias a la reso- 
lución de otras aventuras. Para ello, contaremos 


con una serie de ¡conos con los 


mos. En lo que respecta 


que podremos hablar con el resto al apartado sonoro, no 
de personajes, coger cualquier ti- nos queda más remedio 
po de objeto, usarlo en un sitio o que quitarnos el som- 
en conjunción con otro, además brero ante una banda 
de desplazarnos a cualquier lugar francamente espectacu- 
de la pantalla. lor, que se adapta per- 
fectamente a las diferen- 

EL SCUMM HA MUERTO Ac, Sound lso, tes situaciones, También 
ios meses después de haber Roland resaltan unos efectos 

di a tope con «Day of the ontral olucinantes; desde los 
Tentacle», LucasArts vuelve a sor- Teclado, Ratón, Joystick pasos al andar, hasta 
prendernos con otra genial obra, las descargas eléctricas 
que incorpora importantes innovaciones. Se ha sufren nuestros amigos, pasando por infini- 
sustituido el popular sistema SCUMM por una de de sonidos más, como el agua del río o los 


nueva versión, más avanzado y sencilla de ma- 
nejar. A partir de este momento, se acabó el 
construir para redlizar acciones, ya que 
bastará con tan sólo hacer un dick en los boto- 
nes del ratón. Otra novedod reside en Mad y 
Max. Han sido ideados por las mentes de Lu- 
cas y, por su personalidad, están llamados a ser 
futuros estrellas que rivalicen con Guybrush Th- 
reepwood, Indiana Jones o Bernard y el Dr. 
Fred. Además, el sentido del humor ha sido 
acentuado todavía más, en especial en la figura 
de Max, el cual tiene respuestas para todo, sea 
la situación que sea. 


MADE IN LUCASARTS 

Una de las labores más complicadas en la ela- 
boración del programa ha sido su traducción a 
nuestro idioma. En el transcurso de la historia, 
se hacen daras referencias a marcas, persona- 
¡es o programas de T.V., conocidos por el pú- 
blico norteamericano, pero que en el resto del 
mundo sonarian a chino. Es por ello que se han 
buscado símiles adaptados a nuestro país. Gra- 
cios a una fantástica labor, tendremos la opor- 
tunidod de disfrutar de unos diálogos perfectos, 
con toda la gracia original. 

Del resto, poco hay que las imágenes no pue- 
dan decir por nosotros. Los gráficos son mara- 
villosos, muy al estilo de los utilizados en «Day 
of the Tentacle». Una gozada para la vista, va- 


golpes que Sam o Max reciben en el transcurso 
de sus investigaciones. Asimismo, las animacio- 
nes son reolmente fascinantes. Por último, dos 
aspectos muy importantes en cualquier aventu- 
ra gráfica: la dificultad y la adicción. En cuan- 
to a la primera, hablaros de que no es excesi- 
va, si bien hay algunas cosas que parecen 
ideadas por algún retorcido miembro de la an- 
tigua Inquisición, A pesar de ello, no cuesta en 
exceso avanzar. De la segunda, os lo podéis 
imaginar. Con un argumento atrayente, una 
reolización técnica impecable y un desarrollo 
divertido, estamos seguros de que no podréis 
resistiros a tamaña tentación. Jugar con «Sam 
8 Mayo» es como comer pipas: una vez que em- 
piezas, no puedes parar. Y 


Oscar Santos 


Nos enfrentamos de nuevo a otra geniali- 
dod de la todopoderosa LucosArrts. Con 
puesta en escena impecable, 
una historia de cine negra 
fuertes dosis de humor y unos 
realmente espedoculores. 
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ANTALLA ANA 


Trabajo en Equipo 
THE LOST 


VIKINGS 


La pasión por los juegos de habilidad comenzó con «Lemmings», luego le tocó el tumo a LA UNIÓN HACE LA FUERZA 
«The Humans» y ohora nos llega «The Lost Vikings», un nuevo programa de Interplay no Poco se imaginaban Olaf, Baelog y Erik lo 


que el destino les tenia preparado en el día 


opto para mentes poco colenturientas. Sin embargo, esta vez, el grupo de personajes a de la fiesta anual que celebraban en la al- 
manejar será mucho más reducido y peculiar. Nada menos que tres auténticos vikingos — dea, fecha en la que se conmemoraba la re- 
son los protagonistas de este adictivo programa, que incluye montones de puzzles para cogida dela cosecha. De un mod insólito, y 


: A A cd E ñ en plena celebración, se vieron trasladados 
resolver y más de treinta y cinco divertidos niveles para jugar. a ora époco, realizando un viaje a través 
del tiempo y el espacio 

Y es aquí, precisamente, 


INTERPLAY 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

HABILIDAD/ARCADE 


s curioso, y a la vez contradic: 
torio, que para un juego en el 
que se necesita sobre todo ha- 


bilidad y mucha agudeza men- 
tal, hayan escogido como protagonis- 
tas a tres robustos vikingos. De todos 
es sabido, que esta raza de guerre- 
ros nórdicos no eran precisamente lo 
que se podría decir un pueblo diplo- 
mático y negociante. Sino que todo lo 
arreglaban a base de asalto y golpe 
de espada, lo cual indica que no eran 
muy abiertos de sesera, al contrario, 
más bien se dedicaban a abrírselas a otros. 
Pero en «The Lost Vikings», la gente de In- 
terplay nos convencerá, y os lo podemos 
asegurar, de que no eran ton poco inteli- 
gentes como los pintaban 
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donde comienza nuestra andadura por «The 
Lost Vikings». Nuestros bravos cazadores se 
encuentran perdidos a bordo de una extraña 
nove y necesitarán toda su destreza y habili- 
dad, y por supuesto nuestra ayuda, para en: 
contrar el camino que les devuelva a su casa. 
Manejaremos a Olaf el Fuerte, Baelog el Fe- 
roz y Erik el Veloz y, con ellos, deberemos 
resolver con éxito todos los niveles del jue- 
go, viajando a diferentes épocas, hasta que 
encontremos y derrotemos a un tal Tomator, 
que parece ser el culpable de que nos en- 
contremos en esta situación, 

Al empezar las fases, cada vikingo dispon- 
drá de tres puntos de salud, que descende: 
rán cada vez que sea golpeado. Sin embar 
go, podremos recuperar nuestra energía al 
recoger ciertos iconos en forma de alimen- 
tos que se hallarán distribuidos por el 
mapeado. Para concluir el nivel y superar to 
dos los obstáculos que encontremos, tendre- 
mos que hacer uso de las habilidades de los 
vikingos conjuntamente 

Así es, cada uno de ellos po 
see ciertas cualidades que 
le harán adecuado 
para determinadas si- | 
tuaciones. Por ejem- 
plo, Erik es increíble 
mente | 


veloz y cuenta con un potente salto, además, 
fiene una cabeza bastante dura que le servi- 
rá para romper paredes. Baelog, es ideal 
para el combate, pues maneja la espada a la 
perfección y puede lanzar lechas desde una 
gran distancia. Y por último Olaf, con su 
fuerza casi desproporcionada y su escudo, 
nos ayudará a proteger a los demás miem- 
bros del grupo mientras estos realicen otras 
tareas importantes. 


ESPECTACULARMENTE ADICTIVO 
«The Lost Vikings», es una verdadera mez- 
cla de dos de los juegos más adictivos de la 
última década, «Lemmings» y «The Humans» 
y, a pesar de no ser demasiado original, el 
programa resulta tremendamente divertido. 
No posee unos gráficos de antología ni tan 
siquiera espectaculares, pero no nos lleve 
mos a engaños, esto no quiere decir que se- 
an malos, en absoluto, son como el resto del 
programa muy divertidos. No veréis en él 
dobles o triples scrolls, ni escenarios llamati 
vos y coloristas, sin embargo, los escenarios 
recreados, así como objetos y personajes se 
adecúan correctamente a las características 
de este tipo de juegos. Por otra parte, el so- 
nido está mucho más trabajado y elabora- 
do, con unas melodías bastante simpáticas y 
de gran calidad, al igual que los efectos. 
Respecto a su dificultad, sólo mencionar que 
aumenta progresivamente, aunque no llega 
a niveles excesivamente elevados. Con mu 
cha paciencia y algo de lógica, no tendre 
mos especiales problemas en completarlo. En 
nuestra modesta opinión, cometeríais un 
error imperdonable, si dejarais pasar por alto 
este excepcional programa de Interplay. Y 


Quique Ricart 


«Lost Vikings» no sobresale excesivamente 
en cuanto a gráficos se refiere, pero sí en su 
onimación y adicción. Esta última alcanza 


unos límites altos en cuanto se superan los 

diez primeros niveles, después, resulta im- 

posible dejor de jugar con él. 
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ANTALLA ÚUererta 


LA GUERRA DE LU e 


WHEN TWO WORLDS 


WA k 


¿0s gusta la estrategia? ¿Y la ciencia ficción? ¿Qué tal se os da pen- 
sar y calcular a gran escala? ¿Seríais capaces de enfocar vosotros 
solos todo el potencial económico de un planeta en una guerra en la 


que sólo habrá un vencedor? Con «When Two Worlds War» tendréis 


hen two worlds war es un 
wargame estratégico, en el 
cual uno o dos jugadores —hay 
opción para modem- asumen el 
mando supremo de todo un planeta 
En él hay que controlar desde los as- 
pectos económicos relacionados con la guerra 
(producción de suministros, energía, investiga- 
ción, construcción de bases y unidades milita- 
res) hasta aspectos militares como planificación 
de campañas o control de una sola unidad. 


UN ORDENADOR PARA LA GUERRA 
Lo primero que llama la atención al abrir la 
caja del programa son los manuales. Al pare- 
cer, hemos adquirido un Westock-Waadam 
Warfare Workstation [ordenador para la gue- 
rra marca Westock-Waadam). Dicho compu- 


tador tiene la capacidad de gestionar todos los 


96 Pemanía 


— ES —-— << MBL E 


de contestar a todas estas preguntas... si sobrevivis. 


recursos de un planeta y aplicarlos a la ges 

tión informatizada de la guerra, que es lo que 

se pretende, por lo que los manuales están re- 
ss en esa misma clave temática. 

Asi, tras las instrucciones para la instalación 
encontramos un excelente tutorial que nos per- 
mite familiarizamos con los mandos. Además, 
existe un sistema de ayuda en línea, accesible 
desde casi cualquier pantalla, que explica bre: 
'vemente para qué sirve cada icono. 

El interfaz de usuario sigue la misma tónica, 
y está organizado con paneles deslizantes, a 
los que se accede por botones. Es posible rea- 
lizar cualquier operación con el ratón, aunque 
también podemos utilizar el teclado. Existen 
además cinco pulsadores definibles por el 
usuario, que nos dan paso a las funciones más 
comunes. La mayor porte de las partidos trans- 
Cure frente al panel principol, en el que hay 


un mopa estratégico a gran escala y otro tácti 
co más pequeño. Ambos se pueden mover lle- 
vando el ratón hacia los extremos de la panta- 
lla. Asimismo, presenta una amplia colección 
de botones que permiten dar órdenes a las uni- 
dades y llamar a otros paneles especializados. 
El programa ofrece la posibilidad de enfren- 
tar a dos supuestos planetas, de los que se 
puede escoger el tipo geológico (terrestre, lu- 
nar, etc.), la composición del suelo, el nivel de 
tecnología y una amplia variedad de etcéte- 
ros, para luego pasar a dirigir las hostilidades 
desde el puesto de comandante supremo. En 
este momento, tendremos plenos poderes so- 
bre el esfuerzo industrial, de investigación y 
bélico del planeta que se elija. Una vez esco- 
gidos todos los parámetros, el programa rea- 
liza una evaluación de las probabilidades de 
victoria de uno y otro bando para corregir, si 


se desea, situaciones de clara inferioridad. 
Cuando se ha puesto en marcha el escenario, 
comienzan las hostilidades y debemos dar las 
primeras órdenes tanto a nuestro complejo mi- 
litar-industrial como a nuestras unidades 

Las unidades son terrestres, submarinas, aé- 
reas o espaciales, y disponemos además de sa- 
télites estáticos armados para la vigilancia del 
espacio. Hay tres teatros de operaciones posi- 


bles: el planeta propio, el contrario y el espacio 
entre ambos. Ni que decir tiene que nuestro ob- 
jetivo es destruir la capacidad militar del con- 
trario antes de que éste lo haga con la nuestra. 


LA PLANIFICACIÓN 
Al principio, hay dos objetivos primordiales. 
El primero es aumentar nuestra capacidad mi- 
litar, construyendo bases, minos, laboratorios, 
granjas y plantas de energía, lo que nos per 
mite tener más y mejores unidades. Sin em- 
bargo, esto sirve de bien poco si no sabemos 
dónde empleorlas, por lo que nuestra segunda 
finalidad es cartografiar el planeta contrario 
con las unidades de que dispongamos al inicio 
del juego. Si el escenario es equilibrado, el 
enemigo estará pensando en hacer lo mismo, 
por tanto, no estaría de más prepararse para 
recibir una visita de inspección, a la que debe- 
remos dispensar una “calurosa” acogida 
Como en los guerras de verdad, el esfuerzo 
militar resulta escoso si no se ve respaldado 
por un esfuerzo industrial acorde: hacen falta 
granjas para tener suministros, minas, plantas 
de energía, y laboratorios porque producen 
recursos. Una de las misiones más importantes 
del jugador es equilibrar el calendario (sche- 
dule) para que las cosas más urgentes se reali- 
cen en primer lugor. Por ejemplo: está daro 
que si andamos escasos de suministros nos in- 
teresa construir granjas antes que destaca- 
mentos militares que, carentes de dichos sumi- 
nistros, no podrían actuar. Si otorgamos 
prioridad a unas tareas frente a otras más im- 
portantes será un desastre. Siempre que sea 
factible hay que intentar elevar el nivel tecno- 
lógico, puesto que nos proporciona una venta- 
¡o competitiva sobre el contrario, y lo mismo rige 
para armamento, sistemas de detección, etc. 
Por supuesto, «When Two Worlds War» es 
más complejo de lo dicho hasta ahora, pero 
tiene una curva de aprendizaje bastante rá- 
pida y en pocos sesiones estaréis controlando 
la situación. De cualquier forma, al principio 
os recomendamos utilizar la ayuda en línea y 


«When Two Worlds War» es un excelente 
wargome estratégico que permite infinidad: 
de variaciones como para satisfacer al ju- 
godor más exigente. En la parte negativa 
sólo reseñar la simplicidad de los gráficos y 
la pobre implementación sonora. 
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tampoco está de más jugar varias partidas de 
entrenamiento, rebajando la capacidad mili- 
tar del contrario. 


DECISIONES FATALES 

Aunque el sueño de más de un general es 
conducir inmediatamente sus efectivos a la ba- 
talla, y el programa permite tomar el mando 
de una sola unidad si se desea, el comandan- 
te supremo de un teatro de operaciones rara- 
mente baja a la palestra de ese modo. Si bien 
en las primeras fases cabe la posibilidad de 
reolizar alguna excursión al campo de bata- 
lla, conforme proliferan las unidades y las mi- 
siones van ganando en complejidad el juego 
requiere más y más dedicación, por lo que 
hay que conformarse con los informes que van 
llegando por la pantalla de datos. En efecto, 
permitirse una licencia de unos pocos minu- 
tos en el campo de batalla puede tener efectos 
desastrosos para la campaña. Y 


Jordi Zamarreño 
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ANTALLA Uererra 


PANTA 


Espíritu de Estratega 


Imundo conocido se divide 

en doce países. Los doce 

poíses se dividen en noven- 

fa y ocho regiones. Las no 

vento y ocho regiones es- 

Mán atravesadas por los 
sielBferrenos. Los siete terrenos 
[fan la superficie de Mystara, 
Mystara es el paraiso de los In- 
mortales. Los Inmortales crearon el 
mundo conocido. El mundo cono- 
cido es Mystara. Mystara. 

El anciano reflexiona y repite la 
letanía una y otra vez en su mente. 
=El mundo conocido se divide en. 

El Amo del Calabozo lanza el 
desafío a los aspirantes al trono 
de Mystara, para que conquisten 
sus noventa y ocho regiones 
-Los Inmortales crearon el mundo. 

Los dioses han dado Mystara a 
los hombres para que, en su afán 
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¿Dónde se encuentra el limite entre la estrategia y el rol? Una fina lí- 
nea separa, en muchas ocasiones, ambos géneros, cuando no ocurre 
que se entrecruzan formando un espectacular y apetecible combi- 
nodo. Sea como sea, ambos campos cuentan con un nutrido grupo 
de seguidores, que día a día se va incrementando. Es normal, Si te- 
nemos en cuenta juegos como «Fantasy Empires» es perfectamente 
normol. Mucho más, si nos fijamos en que sus creadores son ni más 
ni menos que los señores de SS), quienes, hoy por hoy, si no son el 
número uno están muy cerca de conseguirlo. 


por la mísera gloria terrena, sirvan 
de diversión a los Inmortales con 
sus luchas. Con sus batallas y sus 
infantiles deseos de grandeza, 
adoptan, sin saberlo, el popel de 
bufón. Estúpido ser que se ríe de 
todos y de sí mismo sin reconocer- 
se marioneta del auténtico poder. 


—Los siete terrenos forman la su 


perficie de Mystara... 


LA CONQUISTA 
DE LOS REINOS 
Sabia mezcla de distintos géne- 
ros, «Fantasy Empires» se perfila 
como un atractivo producto que 


permite al usuario desplegar toda 
su habilidad y capacidad de es- 
tratega sobre un tablero en el que 
se distribuyen los distintos territo- 
rios a conquistar, 

El ordenador asume el papel del 
Amo del Calabozo, el personaje 
que en los clásicos juegos de rol 
de tablero controla el curso de los 
acontecimientos, ejerciendo de ár- 
bitro imparcial y aconsejando en 
todo momento sobre determina- 
das posibilidades 

Nuestro objetivo en el juego es 
simple y claro, la conquista de to 
das y cada una de las regiones 
de Mystara. Pero no es sencillo. 
Debemos redutar y preparar bien 
a guerreros, magos, clérigos, or- 
cos, elfos y un largo etcétera de 
seres fantásticos, antes de entrar 
en batalla, o de crear alianzas. Y 


lo podremos hacer de dos mma- 
neras. En modo “Escenarios”, o 
bien en modo “Campaña”. 


DOS CAMINOS 
HACIA LA VICTORIA 
En realidad, no se puede decir 
que el modo “Escenarios” nos va- 
ya a permitir llegar a la victoria 
final conquistando todo Mystara, 
ya que se trata de campañas en 
las que se nos marca y delimita 
daramente un objetivo concreto, 
que casi siempre consiste en apo- 
derarnos de un número predeli 
nido de territorios. Pero es un mo- 
do excelente de preparación para 
la “Campaña”, el verdadero co- 
razón de «Fantasy Empires» 
Todo esto, dicho así, parece 
muy sencillo. Pero para ir ha- 
ciéndonos una idea de lo longe- 
va que puede resultar una parti- 
da en el juego, tened en cuenta 
que hay que crear al personaje 
que comande a nuestras huestes, 
planear a la perfección cada mo- 
vimiento, calculando sus futuras 


consecuencias en aliados o ene 
migos. Más adelante, será hora 
de reclutar y entrenar. Por fin, 
podremos atacar haciendo uso 
de la fuerza o, si lo preferimos, 
de la magia 

Pero todo en «Fantasy Empi 
res» se mide en turnos, como en 
un tablero. Así, sólo es posible 
preparar adecuadamente para 
la batalla a un guerrero o mago, 
cada cuatro turnos. 

Además, hay que fortificar terri- 
torios, crecer en poderes mágicos 


RAM: 

4 MEGAS 
Espacio en Disco 
15 MEGAS 

CPU: 

AT 386 

T. Gráfica: 

VGA 

T. de Sonido: 
Adlib, SoundBlaster 
Control: 
Teclado, Ratón 


y fuerza para no sucumbir a los 
primeras de cambio, realizar he 
chizos cuando sea más conve 
niente... Y todo ello contando con 
los distintos habitantes y fuerzas 
de los doce poíses, los diferentes 
personajes que pueblan Mystara 
y nuestras propias habilidades 
Algo más complejo de lo que pa 
rece a primera vista, 


CON EL SELLO DE SSI 
Ya hemos dicho que «Fantasy Em- 
Pires» se estructura como un juego 
de tablero. Pero no por ello resulta 
monótono o aburrido. 
Secuencias animadas de batalla 
se suceden, si así lo deseamos, en 
los momentos oportunos, permi- 
tiéndonos presenciar más acción 
de la que podríamos imaginar 
Quizá no sean todo lo espectacu- 
lares que debieran, fallando so- 
bre todo en los escenarios en que 
se ambientan. Pero resultan bas- 
tante interesantes, más cuando 
hay un elevado número de gue- 
rreros en actuación. 


Con una buena calidad global en 
todos sus aspectos, «Fantasy Em 
pires» tiene sus mejores bazas en 
la adicción y la banda sonora, 
que incluye efectos digitalizados, 
así como distintas voces que el 
“Dungeon Master” utiliza para 
oconsejarnos. Pero, ¡ay!, el des 
cuido está en que las voces no se 
han traducido, al igual que la ma 
yoría de los textos del juego. Un 
fallo que, si bien no incide en la 
colidad, si puede hacerlo en cierto 
modo en la jugabilidad 

SSI no para de sorprender. Por 
supuesto, siempre para bien, Y 
«Fantasy Empires» es uno de los 
ejemplos más claros. 


Francisco Delgado 
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a original concepción de «Litil Divil» 

se hace patente desde el primer vista- 

zo. No existe una “intro” deslum- 

brante, con animaciones cinemato- 

gráficas, ni nada parecido, Pero, a 
cambio, obtenemos una sensacional danza 
de bienvenida que nos ofrece el personaje 
protagonista, Mutt. Sí, porque hasta éste es 
als Y si no, ¿podríais decimos cuándo 
se ha visto que el personaje principal de un 
juego sea un demonio salido del mismísimo 
infierno? Con sus alas, sus cuernos y hasta su 
robo en punta de flecha, Mutt es la antítesis 
perfecta del héroe tradicional. Elegido pora 
llevar a cabo su misión por el expeditivo mé- 
todo de sacar la pajita más corta, este sim- 
paticón diablejo posee todos los defectos —y 
casi ninguna virtud- de los que todo gran 
protagonista adolece: cobarde, egoísta, hu- 
raño... Sí, nosotros también pensamos que es 


un ser adorable. 


TODO POR UNA PIZZA 
Pero estamos hablando de la misión de Mutt, 
y ni siquiera hemos mencionado cuál es. En 
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LiTIL 
DIVIL 


De vez en cuando surge en el panorama 
internacional de los juegos de ordenador 
un programa que rompe moldes, Uno de 
esos productos que, como si hubieran sido 
locados por una varita mágica que lo con- 
vierte en olgo fascinante, deslumbra des- 
de el primer momento. Asíes el último jue- 
go desarrollado por Gremlin. Una joya de 
la programación cuyo destino, indefecti- 
blemente, es conseguir un éxito abruma- 
dor allí por donde pase. Así.es «Lit Divi». 


teoría, es bastante simple. Tan sólo se trata 
de recuperar la legendaría Pizza Mística de 
la Abundancia, Una pizza, como suena. Lo 
malo es que el Gran Consejo de Ancianos, 
los responsables de todo el “sarao” que está 
a punto de montarse, han informado en el úl- 
timo momento de que la Pizza se encuentra 
oculta en los profundidades del Laberinto del 
Caos. Un siniestro nombre para un siniestro 
lugor. Al menos, eso podemos suponer cuan- 
do sabemos que nadie en realidad sabe lo 
que se esconde allí, ya que todos los que en- 
traron jamás salieron. A Mutt no le queda 
más remedio que tragar saliva y encomen- 
darse a todos los diablos del Infierno para 
que le ayuden a salir con bien de ésta 


GREMLIN SE LO MONTA 

DE PELICULA 

«Litil Divil» viene a dejar bien claras dos co- 
sas: que la unión del talento con los medios 
adecuados siempre da buenos resultados, 
para deleite del usuario, y que la originali- 
dad no se ha perdido. 

Y es que «Litil Divil» es tan innovador que 
resulta bastante conflictivo encasillarlo en 
cualquier género conocido. Aventura a ratos, 
arcade en ocasiones, estamos ante un pro- 
grama que sus propios creadores han defini- 
do como único. ¡Claro, qué van a decir ellos!, 
podréis pensar, pero es que tienen más ra- 
zÓn que un santo. 


Adicción Infernal | 


El juego se desarrolla, en su mayor parte, 
por oscuros y tenebrosos pasillos que tendre- 
mos que recorrer en toda su inmensa longi- 
tud. Sin dejar ni un rinconcito por explorar. 
Porque en el lugar más inesperado se puede 
encontrar la respuesta a todos nuestros pro- 
blemas, la llave que nos abra esa puerta que 
se nos resiste o un tesoro imprescindible pora 
continuar avanzando 

Puertas, tesoros, llaves... Sí, porque no sólo 
de pasillos vive «Litil Divil». Es más, tiene tan 
los retos y tan distintos unos de otros que es 
como si hubieran programado muchos ¡ue- 
gos en uno solo. Pruebas de fuerza, de habi- 
lidad, de plataformas, de reflejos... En defini 
tiva, todo un desafío para jugones. 

Y todo ello, con una calidad técnica insupe- 
rable, Unos gráficos que parecen sacados de 
una película de dibujos animados, graciosos 
y logrados como pocos. La música, y los efec- 
los sonoros son de lo mejor, consiguiendo 


ida que. 
Quiza os 16 :acesaria mes! 


, : 
Le so que comenctis con buen pie 0 dro 
+45: se resuelve ofguno de os primeros pruebrá 
En la habitación de la oraña gigante, no os vol 
vois locos dando vueltas mientras eras a las aro 
s pequeños. Hay que matar al 


n ayuda del 
zoger en un cubo que previamente oy 
e compror en... exacto, la henda 
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Control: 

Teclado, Joystick 


una perfecta ambientación en todo momento. 
Y además, es tremendamente jugable. No 
hay que buscar y buscar la utilidad de cada 
objeto que encontremos, ni andar probando 
hasta que se nos ocurra esa idea feliz que nos 
puede ayudar. Cuando hayamos recogido 
cualquier cosa que nos pueda ser necesaria 
en determinado momento, aparecerá en 
nuestras manos como por arte de magia. Pe- 
ro eso sí, es complicado llegar al final. Sobre 
todo porque el mapeado de «Litil Divil» es in- 
menso, enorme, tremebundo. 

Cinco laberintos esconden un montón de 
pruebas que superar y, creednos, muchas de 
ellas no son sencillos. Pero con algo de pa 
ciencia, disfrutaremos con uno de los mejo- 
res programas que se pueden encontrar en 
este momento en el mercado, y que no os de- 
beríais perder, a no ser que queráis que se os 
lleven los demonios, claro. 8 

Francisco Delgodo 


«Litil Divil» es uno de los mejores progromas 
del momento. Original, divertido y adictivo. 
como pocos. Gremlin ho dado en: 

con un protagonista tan alocado e 

fido, cuyas animaciones consti 

tolle de lujo dentro de un j 
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Surca los Cielos 
de la Historia 


Mucho ha evolucionado la aeronáutica desde que se inventara el primer aeroplano, has- 
ta llegar a los modernos reactores de hoy. Esta rama tecnológica ha progresado a pasos 
agigantados en un, relativamente, corto período de tiempo. Ahora con «Dogfight», Mi- 
croprose quiere homenajear esa historia de la aviación, militar en este caso, brindándo- 
nos la oportunidad de pilotar algunos de los “pájaros” que hicieron, y que hacen, célebre 


la defensa del espacio aéreo. 


DOGFIGHT 


' ( ogfight» es uno de los po- 

cos simuladores de wue- 

lo, donde se nos ofrecerá 

la oportunidad de entrar 

en diferentes modos de com- 

bate aéreo, lo que se llama “la guerra en el ai- 

re”. En él, podremos pilotar doce de los apara- 

tos más legendarios de la historia de la 

aviación, cada uno de ellos reproducido fiel- 

mente de los originales, con sus propias corac- 
terísticas de vuelo, potencia y manejo. 


VARIEDAD DE COMBATES 

Tres son las diferentes opciones en las que se 
nos permite jugar: el modo Duelo, Misión y el 
más curioso de todos, el llamado “¿Que tal 
si..2”. En este último, tendremos la posibilidad 
de enfrentar, por poner un ejemplo, aviones 
tan dispares como un “Spitfire” de la Segunda 
Guerra Mundial contra un actualísimo y po- 


tente “F16 Fighting Falcon” de la moderna 
marina de los Estados Unidos. Además, confi- 
guraremos también pequeñas misiones, a 
nuestro gusto, contra algunas escuadrillos de 
distintos fuerzas aéreas. 

En el modo Duelo, el objetivo consistirá, como 
su propio nombre indico, en que dos pilotos 
combatirán en una auténtica “pelea de perros” 
hosta que uno de ellos caiga derribado por el 
otro. Seis son los escenarios de batalla que po- 
demos elegir como escenario de fondo de esta 


lucha a muerte. Por último, en Misión tomare- 


MICROPROSE 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

SIMULADOR DE VUELO 


mos parte en diversas vuelos de combate tácti- 
co a través de seis escenarios diferentes: la Pri- 
mera y Segundo Guerra Mundial, Korea, Viet- 
nam, los Islas Malvinas y Siria. Aquí no sólo 
deberemos derribar cazas enemigos, sino des- 


truir también objetivos terrestres. 
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HACIA EL OBJETIVO 

Antes de comenzar una misión, en pantalla se 
nos mostrará un mapa estratégico de la zona 
que vamos a tener que sobrevolar, donde apa- 
recerán los objetivos principales, y a la dere- 
cha cuatro hi que son: patrullar, atacar, 


apoyar y defender. Éstas servirán para ampliar 
los objetivos a realizar, como patrullar una zo- 
na conflictiva del mapa, apoyar desde el aire 
un ataque terrestre, o atacar ciertos puntos es- 
Iratégicos para ganarnos alguna que otra me- 
dalla. Para destruir instalaciones y demás avio- 
nes enemigos, armaremos nuestro aparato con 
los misiles adecuados antes de despegar de la 
base. Dependiendo de si el blanco a aniquilar 
es oéreo o terrestre, montaremos los proyectiles 


Oire-aire o aire-tierra, apar- 
te de la ametralladora que 
se encuentra ubicada en lo 
parte frontal del avión. 


MAS ARCADE QUE 
SIMULADOR 
A «Dogfight» no se le puede 
colíficar como un simulador 
complejo. Los controles se 
remiten a unas pocas teclas, 
resultando el manejo de los 
aviones fácil y cómodo. No 
tendremos que lener en 
cuenta coordenadas de vue- 
lo, contramedidas anti-misil, 
la fuerza G de presión, ni 
ninguna otra acción fípica 
de la mayoría de los simu- 
ladores de vuelo. Se ha preferido darle un to- 
que más arcade, aunque eso sí, sin dejar de 
lodo los aspectos comunes de los juegos del gé- 
nero. Por supuesto, el panel de control HUD 
aparecerá cuando pilotemos un avión de la úl- 
timo época, efeduaremos maniobras de aterri- 
zoje, localizaremos líneas de fuego, etc. 
Gróficamente, el programa es muy senci- 
llo, el fondo de los escenarios apenas cons- 
ta de un simple degradado, al igual que el 
suelo, el cual está compuesto por medio de 
gráficos vectoriales de bajo detalle. Aunque 
esto favorece ol usuario que no tenga un or- 
denador muy rápido, ya que el programa 
funciona de una manera bastante acepta- 
ble incluso en un 286. Tampoco su sonido 


os va a sorprender, ya que no se encuentra 
demasiado elaborado, pero cumple correc- 
tamente con su función 

En definitiva si buscáis un simulador revolu- 
cionario olvidaos, pero si queréis volar de la 
manera más fácil divertida y entretenida posi- 
ble, «Dogfight» es el indicado. 


Quique Ricart 


En res 


Aunque técnicamente no resulto demasiado 
brillante, incluso nos recuerdo algo a los pri- 
meros simuladores que aparecieron en el 
mercado, «Dogfight» es muy entretenido y 
representa la mejor elección para princi- 
piontes en este tipo de juegos. 
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mediados de la década pasada, 

aparecía, si la memoria no nos 

juega una mala pasada, un pro- 
grama realizado a base de gráficos poligona 
les en 3D que supuso una auténtica revolución. 
Pero, «Elite» no resaltaba sólo en el aspecto 
visual, sino que además poseía un argumento 
bastante original e interesante. Nos transfor- 
mábamos en pilotos de una nave con la que 
surcábamos el espacio exterior, intentando ga: 
narnos la vida con el primer trabajo que lla- 
mara a la puerta, es decir, cualquier cosa que 
supusiera dinero en efectivo. 


LA HISTORIA SE REPITE 
«Frontier. Elite ll» mantiene exactamente el 
mismo argumento que su antecesor. La idea es 
que nos hemos convertido en herederos del 
Comandante Jameson, el “prota” del juego 
original. A pesar de que la historia continúa 
siendo la misma, «Frontier» muestra importan- 
tes cambios en el apartado gráfico. 

El equipo de programación, liderado por el 
mismísimo David Braben, quería que el pro 
grama fuera todo lo real posible. Pero ¿quién 


conoce el es 


-— RAM: 2 MEGAS (EMS pacio exterior? 
= Requerida] Mr. Broben, as 
Espacio en Disco: trónomo aficio- 
700 K nado, decidió 


CPU: 

AT 386 

> T. Gráfica: VGA 

= T. de Sonido: 

Adlib, Sound Blaster, 


incluir nuestro 
sistema estelar 
en los lugares a 
visitar en el 
transcurso de 


Roland los viajes del 
Control: protagonista. 
Teclado, Ratón, Joystick Las constelacio- 

nes que rodean 
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Tras las Huellas 
de un Mito 


FRONTIER 


Hace unos años «Elite», un juego de comer- 
dio intergaláctico, irrumpió con fuerza en el 
mundo del software de entretenimiento. Sus 
increíbles gráficos vectoriales, moviéndose 
a una velocidad sorprendente en el humilde 
Spectrum, lo convirtieron en clásico y en un 
inevitable punto de referencia para progra- 
mas posteriores. El tiempo ha pasado y Da- 
vid Braben, creador de tan magnífico jue- 
go, ha realizado la esperada segunda 
parte. Veamos el resultado. 


/, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 
SIMULADOR ESPACIAL 


la Tierra, y hasta donde ha sido posible, apa- 
recen tol y como se verían si nos trasladóra- 
mos a través de ellas. No somos expertos en el 
tema, pero ahí queda la anécdota 


ANCLADO EN EL TIEMPO 

El programa ofrece un total de 82 misiones di- 
ferentes, ounque contamos con la posibilidad 
de obviarlas y jugar a nuestro aire, investigan- 
do a través de galaxias. De todas formas, 
«Frontier» nos ha decepcionado un poco, pues 
se ha quedado algo desfasado con respecto a 
lo que está apareciendo últimamente en el 
mercado. Se echan en falta ciertos elementos 
como un mayor nivel de detalle en los gráficos 
—quizós con una resolución más elevado—, o 
algo nuevo en la historia. 


Sin embargo, «Frontier» ofrece horas, días y 
meses de entretenimiento. Es la principal baza 
del simulador: su enorme amplitud. Para aque- 
llos que todavía no hon tenido la oportunidad 
de disfrutar de la primera parte, éste podría 
ser un buen momento para adentrarse en el 
apasionante mundo que nos ofrece Gametek y 
que ya encandiló a tantas y tantas personas 
tiempo atrás. Lo mismo cabría decir a los más 
nostálgicos, que añoran las excelencias de 
«Elite» y que ahora tienen al Spectrum olvida: 
do en un armario añorando las aventuras del 
Comandante Jameson. No os preocupéis el PC 
está dispuesto a continuar la saga. Y 


Oscar Santos 


Basado en una idea excelente, «Frontier. Eli- 
te ll» promete meses de diversión a los ofi- 
cionados a lo que se ha denominado en 
ciencia ficción “Space Opera” o. epopeya 
galáctica, a pesar de poseer ciertas caren- 
cios en el apartado gráfico. 


penas... 
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LOST VIKINGS 


ARCADE/ AVENTURA 
“Cuando el diablo 
se oburre...”, se de- 
dica a jugar con 
«Litil Divil». Una 
apasionante aven- 
tura en el Infierno. 


SAM 8: MAX. HIT THE ROAD 


LUCASARTS 
AVENTURA GRÁFICA 
Tros el éxito de 
«Day of the Tenta- 
cle», LucasArts vuel- 
ve a la carga con 
una excelente aven- 
tura gráfico 


PSYGNOSIS 
AVENTURA GRAFICA 
Defraudar al fisco 
no es bueno. Y si 
no, que se lo pre- 
gunten a Jack T 
Ladd, que tiene an- 
te sí un más que 
complicado reto. 


= 
Y Ss LUCASARTS 
ARCADE 
La trilogía de la 
e Guerra de los Go- 
laxias en un sober- 
e bio CD-ROM. Una 
joya para nuestros 


compatibles 


INDYCAR RACING 


PAPYRUS PUBLISHING | Inma 
SIMULADOR 

Con este fantástico 
programa, estamos 
seguros de que el 
número de 

ala fórmula Indy 


crecerá aún más. 


SIERRA 

AVENTURA GRAFICA 
El ascenso de Roger 
Wilco le ha servido 
pora ir por el espo- 
cio exterior reco- 
giendo basura ga- 
láctico 


S| 


ACCOLADE 
AVENTURA GRAFICA 
Un auténtico cuento 
de dibujos anima- 
dos, que tiene como 
protagonista a un 
chico aprendiz de 
mago. 


LANDS OF LORE 


WESTWOOD/VIRGIN 553 a 
JUEGO DE ROL b> 
Fantástico progra: G 

mo, con unos gráfi- il 
cos coloristas, infi- 
nidad de mundos 
por explorar y gran 
cantidad de tesoros 
que recuperar + PS 


HADOW CASTER 


ORIGIN po 
JUEGO DE ROL 
Adoptando hasta 
seis formas distintas, 
y con gráficos aluci- 
nantes, este juego 
está llamado a lle- 
gar a lo más alto. 


-ÓMO 


EGAR AL 


INALDE... 


SIMON THE SORCERER 


¡Hola amigos! Me llamo Simon y os voy a contar algo que seguro no vais a 
creer porque es tan increíble como las historias que nos contaban de peque- 
ños nuestros padres. Sin embargo, os aseguro que es cierto. Todo empezó en 
mi fiesta de cumpleaños. Un mago actuó para mí y mis amigos. ¡Era fantás- 
tico! Hacía toda clase de trucos. Y yo decidí entonces convertirme en mago. 
Lo más asombroso llegó al final, cuando alguien llamó a la puerta de mi ca- 


sa y descubrimos que era un perrito 
con un libro entre sus dientes. El li- 
bro era, sin duda, de magia, pero no 
sabíamos cómo descifrar sus extra- 
ños símbolos. Así que lo guardé en 
el desván y lo olvidé. 


106 Pemanía 


Un día, los ladridos de mi perrito 
Chippy me obligaron a subir al 
desván a rescatarlo, ya que se 
había encerrado en un viejo baúl 
Familiar. Entonces vi de nuevo el 
libro, pero lo tiré al suelo porque 
seguía sin saber su significado 
Y fue entonces cuando todo em- 
pezó. El libro se abrió, brilló y 
proyectó una extraña puerta 
Chippy la atravesó y yo detrás de él. Esto era 
el comienzo de mi aventura mágica... 

Nada más atravesar la puerta me encontré 
en otro mundo. Sí, yo deseaba ser mago pero 
no pensé que ésa fuera la mejor forma. So- 
bre todo porque tuve que deshacerme de unos 


goblins que pensaban cocinarme. Seguía sin 
saber qué ocurría hasta que me refugié en 
una cabaña. Allí había una carta dirigida a mí. 
En ella, un mago llamado Calypso me conta- 
ba que yo había sido elegido entre muchos 
candidatos para rescatarle de las garras de 
un diabólico hechicero llamado Sordid. Tam- 
bién me decía que el libro que encontré en mi 
cumpleaños, y que acababa de perder en mi 
huida, era su libro de hechizos, y que podría 
utilizarlo si me converfía en hechicero. Me re- 
comendaba visitar a unos magos que se reu- 
nían en la taberna local, ya que ellos me dirí- 
an cómo llegar a ser uno más. Bueno, al 
menos ya sabía lo que tenía que hacer, pero 
estaba seguro de que no iba a ser fácil. 


UN PUEBLO ALGO EXTRANO 
Miré a mi alrededor. En un cajón de un escrito- 
rio encontré unas tijeras, y en la puerta de un 
frigorífico, un gran imán. Salí de la cabaña pa 
ra buscar la taberna y me tropecé con la herre- 
ría. Junto a un barril había una cuerda y, sobre 
una mesa, un badajo de campana. Lo siguiente 
que hallé fue un moro vendiendo artículos sos- 
pechosos. Continué por la derecha (junto a una 
estatua ¡sin graffiti!) y pasé junto a una tienda 
regentada por un ser de dos cabezas en la que 
no compré nada. Más a la derecha estaba la 
tobemna, y al fondo reunidos los magos. 

Hablé con ellos, para convencerles de que 
yo sabía quiénes eran, porque el puntero del 
ralón lo indicaba. Pues bien, después de mu- 


cho insistir en que quería ser como ellos, me 
dijeron que debía hacerles un favor: encontrar 
un báculo mágico con una esfera de cristal en 
su extremo. Según decían, había pertenecido 
a un nigromante llamado Nefflin, pero no sa- 
bían qué había sido de él después de su muer- 
te. legaron a pensar que había sido enterrado 
con el cayado entre sus manos. Si conseguía 
encontrarlo, me convertirían en mago. 

Salí del reservado y charlé con el camarero 
y con unas orondos guerreras, tras comentar 
les que yo estaba haciendo un artículo para la 
revista “El Guerrero Semanal”. Planeaban 
atacar la torre donde habitoba Sordid, pero 
necesitaban localizor al druida. También en- 
contré una coja de cerillas encima de la obli- 
gada máquina tragaperras. Salí de la taberna 
para encontrar el báculo, pero como no tenía 
ni idea decidí dar una vuelta por el pueblo. 

Cominando hacia la izquierda del moro en- 
contré una escolera. La cogí y entré en una co- 
so, aporentemente abandonada, que había al 
lado. El fuego de la chimenea estoba encendi- 
do, fisgué un poco y cogí un remedio para el 
resfriado de elefantes y un frasco vacío. Si- 
guiendo hacia la izquierda, tropecé con una 
casa con una puerta de chocolate. Intenté co- 
mérmelo, pero fue inútil. Y caminando llegué 
de nuevo a la tienda y luego hacia la izquier- 
da, adentrándome en un espeso bosque. 


UN BOSQUE MUY ANIMADO 
Caminé hacia la derecha donde encontré a 
un bárbaro sollozando debido a una espina 
que se había clavado en su pie. Se la saqué, y 
me dio un silbato como recompensa. También 
me dijo que si alguna vez tenía problemas, 
soplara el silbato y vendría a ayudarme 
Empezaba a darme cuenta de que aquél 


bosque estaba lleno de sorpresas. Sobre todo 


Tiré el libro al suelo y 
al caer comenzó a 
brillar. Proyectó una 
extraña puerta que 


atravesé siguiendo a 
mi mascota. La 
aventura me esperaba, 


cuando me topé con un músico. El no era el 
único habitante del bosque; un poco más arri- 
ba charlé con Von Jones, un paleontólogo que 
estaba buscando fósiles. Le prometí que si en- 
contraba alguno, se lo haría saber. 

Ala derecha del agujero de Von Jones, esta- 
ba la cueva de los enanos. Pensé visitarles, pe- 
ro sólo podían entrar los enanos. Les dije que lo 
era, pero me replicaron que no existia enano 
sin barba. Segui mi camino por el bosque. 

Un poco más a la derecha, hablé con un leña- 
dor que no podía cortar los árboles porque es- 
toban encantados. Le propuse utilizar un ha- 
cha mágico, pero me dijo que la única forma 
de conseguirla era encontrar un metal llama- 
do Milrith, Le dije que podía ayudarle si me 
dejaba el detector de metales que le habían 
dado los enanos. Le pareció bien, así que co- 
gí el detector y continué. Llegué hasta la cueva 
de los enanos y me dirigí al nordeste. Allí es- 
toba la entrada de otra cueva que no dudé en 
atravesar. Dentro, encontré una casa cons- 
truida en un árbol. Llamé a la puerta y me 
abrió un extraño ser que también estaba triste. 
Era su cumpleaños y nadie había ido a visi- 
tarlo. Me opiadé de él y me senté en su mesa 
a comer un asqueroso guisado de pantano. 
Después del segundo plato decidí que ya era 
demasiado y, aprovechando que mi nuevo 
omigo se había dado la vuelta, deposité el 
contenido del plato en el frasco vacío que te- 
nía. El quiso servirme más, pero se le había 
agotado el suministro, así que me dijo que sal- 
dría a buscar nuevos ingredientes. Aprove- 
hando su ausencia, retiré el cofre que estaba 
junto a la mesa para descubrir la entrada de un 
pasadizo. Descendí por las escaleras y me en- 
contré sobre un precario puente de madera 
que no pude atravesar porque una de sus ta: 
blas estaba suelta. Como no podía hacer nada 
para arreglarlo, salí de la casa y seguí por los 
pantanos. Alcancé la salida de la cueva y me 
encontré en medio de unas montañas nevadas 
repletos de estatuas petrificadas. 

Me acordé del leñador y decidí utilizar el de- 
tector de metales pora ver si tenía suerte. Y la 
tuve. El detector me arrastró hacia un lugar 
de la montaña donde estaba enterrado el Mil- 
rith. Pero como no podía sacarlo, dejé allí el 
detector y aquí paz y después gloria. Un poco 
más o lo derecha se me acabó el camino, ya 
que un enorme gigante dormilón custodiaba 
un precipicio. Un árbol gigantesco era seguro 
la dave, pero no tenía nada con qué cortarlo. 
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UN BUHO “SABIO” 

Utilicé el mapa que me dio Calypso para lle- 
gar al centro del bosque y, andando hacia el 
lugar donde había encontrado al bárbaro y 
luego al norte y después al este, me sorpren- 
dió un búho, que pretendía ayudarme. Apar- 
te del despiste que tenía, me dio varias pistas 
para el futuro de mi aventura y, además se le 
cayó al suelo una pluma que recogí 

Volví al lugar del bárbaro, y luego a la iz 
quierda hasta un cruce de caminos. Escogí el 
sur y más tarde el este hasta oír otra extraña 
voz que surgía de un tronco podrido. Eran gu- 
sanos de la madera que, tras muchas discur- 
siones, decidieron que les apetecería comer 
caoba. Les dije que trataría de contentarles. 

Continué por la derecha y presencié otra es- 
«ena familiar: un puente custodiado por un troll 
que se quería comer a unos cobritillos. Después 
de mucho discutir, el troll se puso en huelga y 
decidí conversar con él. Le prometí traerle un 
cabritillo cuando él se fijó en el silbato que me 
había dado el bárbaro, le dije que era un sil 
bato mágico y él me lo arrebató del cuello y 
sopló. Al instante, apareció mi poderoso ami 
go que, ante mis órdenes arrojó al troll al río, 
dejando paso libre sobre el puente 

Alravesé el puente y continué por la derecha. 
El camino se dividió en dos, uno al norte y otro 
al sur. Me fui por arriba y seguí andando has- 
ta que encontré un niño muy triste porque sus 
alubias mágicas no crecían. Le sugerí que las 
regara, y él me contestó que se quedaría vi- 
gilándolas mientras yo buscaba agua. 

Seguí andando. El camino volvió a dividirse. 
Escogí la dirección sudeste y me detuve frente 
un castillo. A su lado, había una gárgola con 
una campana que no sonaba, así que decidí 
utilizar el badajo con ella. La hice sonar y una 
voz me contestó desde la torre. Al segundo, 
quien quiera que fuese, me lanzó una enorme 
coleta para que subiera por ella. Después de la 
escalada, me encontré con lo que parecía una 
bella joven. Decidí “rescatarla” con un beso, 
y se convirtió en una criatura repulsiva que me 
guardé en el sombrero, por si acaso. 


EN NOMBRE DE TOLKIEN 

Ya que estaba allí, volví al cruce de caminos y 
fui al norte. Allí me fijé en unas hojas de parra 
que descendian hacia el río. Bajé por ellas y 
me topé con...¡Gallum! Sí, el de “El Señor De 
Los Anillos”. Bueno, en realidad se trataba de 
una convención de amigos de Tolkien y Go- 
llum era alguien disfrazado. Éste me dijo que 
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como yo había sido el último en llegar, debía 
aportar comida a la fiesta. Sin pensórmelo le 
entregué el guisado que guardaba en el frasco 
y me dejó utilizar su caña de pescor. Decidí 
probar suerte y pesqué El Anillo. Y funcionaba. 


Me lo puse y me volví invisible, Me lo saqué 
del dedo y lo guardé para mejor ocasión. 

Volví al lugar del bosque donde estaban los 
gusanos y tomé el camino sur, hasta que una 
casa me cerró el paso. Abrí la puerta y entré. 
Cuando me disponía a coger una escoba que 
parecía mágica, apareció una bruja que me 
retó a un duelo de magos. Me negué, ya que 
ni siquiera era un mago auténtico, y lo dejé 
para cuando tuviera suficiente poder. 

Salí de la casa y me fijé en el pozo. Giré la 
manivela y conseguí un cubo lleno de agua. 
Le iría bien al chico de las alubias. Y la forma 
más rápida de llegar a él era señalar “cruce 
de caminos” en el mapa, y luego al este. Ver- 
tí el contenido del cubo sobre las semillas, pe- 
ro según el chico, las había ahogado, así que 
me fui. Al rato volví y cogí del charco las se- 
millas. Con ellas, me desplacé hasta la caba- 


ña de Calypso, Detrás había un montón de 
abono. Arrojé las semillas sobre él y ¡premio!, 
una gran planta creció, pero no de alubias sino 
de melones. Cogí el melón y me desplacé hacia 
el bosque, donde se encontraba el “músico”. 
Pensé que su trombón sería útil, así que lancé 
el melón sobre el instrumento y, cuando ed músi- 
co pensó que se le había roto, le dije que si me 
lo daba lo arreglaría. Y así lo hizo. Con el ins- 
trumento fui a las montañas hasta el gigante 
dormilón y soplé. El gigante no se inmutó, pe- 
ro alargó su brazo con suficiente fuerza como 
para derribar el árbol que estaba al borde del 
precipicio y construir un puente con él. 


UN DRAGÓN RESFRIADO 
Avanzando por los montañas llegué a la cueva 
de un dragón. El animalito estaba resfriado, y 


coda vez que yo entraba me sacaba con sus 


estornudos. Yo tenía el remedio. Le lancé la 
medicina contra el resfriado de elefantes y 
surtió efecto. Volví a entrar en la cueva y co- 
gí un extintor de incendios. 

Continué hacia el este y, entre la nieve, en- 
contré una piedra con un fósil. Antes de com- 
partir mi hallazgo con Von Jones quise investigar 
por las montañas, así que seguí andando. Al fi- 
mal, hablé con un árbol que tenía una mancha 
de pintura rosa que indicaba que lo iban a cor- 
tor. Me dijo que sabía palabras mágicos, pero 
que sólo me los diría si le quitoba la mancha. 

Antes de ayudarlo decidí enseñar el fósil al pa- 
leontólogo, que se encontraba al oeste del centro 
del bosque. Lo cogió, pero me dijo que no veía 
bien el fósil, y que yo lo extrajera de la roca. El 
herrero me ayudaría. Situé la piedra sobre su 
yunque, y de un martillazo, rompió la roca y 

1ó un precioso ammonoideo. Selo llevé a 


Von Jones. El paleontólogo quiso saber dónde 
lo había encontrado. Astutamente, le dije que lo 
había recogido en el lugar donde había dejado 
mi detector de metales. Así Von Jones me conse- 
guiría el Milrith para el leñador. 


MAS MADERA 

Así ocurrió. Volví a las montañas y vi como Von 
Jones se afanoba en encontrar más fósiles. Al 
lado de su nuevo agujero encontré una estu- 
penda mena de Milrith. La cogí y se la llevé al 
leñador, que estaba al oeste del centro del 
bosque. Me dijo que era Milrith pero que nece- 
sitoba convertirlo en un hacha. De nuevo, el he- 
rrero sería mi salvación. Me dirigí al pueblo y le 
pregunté si podía hacer algo con aquel trozo 
de metal. El herrero me respondió que cual- 
quier cosa y yo, doro, le dije que un hacha. Di- 
cho y hecho: ya tenía el hacha lista. 
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Se la di al leñador. Se puso tan contento que 
salió pitando, dejando su casa abandonada. 
Por supuesto, entré. Había muchas cosas, pero 
sólo cogí un davo de escalar. También me fijé 
en el fuego de la chimenea. Me daba mala es- 
pina, así que lo apogué con mi extintor, me me- 
tí en la chimenea y empujé el gancho de soste- 
ner los peroles. Y... ¡sorpresal; estaba en un 
sólano secreto repleto de madera. Escogí cao- 
ba, pensando en mis amiguitos los gusanos. 

Corrí hacia el bosque hasta el árbol podri- 
do, y les ofrecí aquél “manjar”. Les encantó, 
tanto como el interior de mi sombrero. Me pi- 
dieron quedarse allí una temporada y servir 
me de ayuda si yo la necesitaba, 

Encaminé mis pasos al castillo donde *res- 
caté” a la princesa, situado al sudeste del cru 
ce de caminos. Volví a subir por las coletas y 
llamé a los gusanos para que hicieran un agu- 
jero en las tablas sueltas del suelo. Lo malo 
fue que me pillaron en el centro del agujero y 
caí al piso inferior. Los gusanos siguieron ha- 
ciendo su trabajo, pero ya me conocía el truco 
y me aparté para no caerme. Habían dejado 
un agujero frente a mí, y yo no podía esperar 
a ver qué había debajo. Para ello, tenía la es- 
calera, que utilicé para descender a una es- 
pecie de catacumba con féretro incluido. 


POR FIN, EL BACULO 

Abrí la tumba y ¡horror!, una momia salió a 
mi encuentro ¡portando el báculo mágico! Era 
la momia de Nefflin el nigromante, Reconozco 
que la primera vez me asusté, pero volvi a in- 
tentarlo y, cuando la momia avanzaba hacia 
mí, me fijé en una venda que le colgaba por 
detrás. Tiré de ella, y conseguí acabar con el 
monstruo. Ahora el báculo era mío; ya me ve- 
ía convertido en todo un señor mago. 

Fui a la taberna y di el cayado a los hechice- 
ros, pero cual no sería mi sorpresa cuando me 
dijeron que tenía que pagar 30 monedas de 
oro para ser mago, ¡los muy buitr..! En fin, 
debía buscar el dinero. El único lugar donde 
había oro era la cueva del dragón, pero 
¡cualquiera lo cogía! Tal vez los enanos me 
ayudaran, pero yo no tenía barba y así no me 
dejarían entrar en su cueva. Recordé que el 


búho sabio me había dicho que les encantaba 
la cerveza. Así, caminando por el pueblo, lle: 
gué a la caso de la puerta de chocolate 

Allí solté al ser repulsivo que llevaba en mi 
sombrero que, se comió la puerta, permitién- 
dome entrar. Dentro, cogí un sombrero anti- 
abejas y una caja de humo. Utilicé el som- 
brero y el humo para ahuyentar a las abejas 
que estaban en el panal junto a la casa y, 
hurgando en él, extraje un poco de cera 

Me dirigí a la taberna y pedí un cóctel al ca- 
morero. Aproveché que éste se agachó para 
toponar con la cera el grifo de uno de los ba: 
rriles de cerveza del fondo. El truco surtió efec- 
to, ya que el camarero tuvo que retirar el barril 
“defectuoso”. Además me obsequió con un fo- 
lleto en el que iba incluido un cupón para con- 
seguir una cerveza gratis. Me disponía a salir 
y coger el barril, cuando me fijé en un enano 
que estaba durmiendo sobre una mesa. Se me 
encendió una lucecita y utilicé mis tijeras para 
cortarle la barba. Ya tenía una barba y cerve- 
zo. Los enanos me ayudarían 


CON LOS ENANOS DEL BOSQUE 
Usé el mapa para llegar al centro del bosque 
Me puse la barba y entré en la cueva de los 
enanos. Cuando ya me veía dentro, me pidie- 
ron una contraseña. Salí de la cueva cobizba- 
jo y cogí una roca junto a la entrada. En ella se 
podía leer “cerveza”. Era sin duda la contra: 
seña. Volví a entrar y pronuncié la palabra 

Ya estaba dentro, pero un guarda no me de- 
joba avanzar. Le mostré mi barril de cerveza 
La cosa resultó y el guarda me guió hasta otra 
estancia donde él y un amigo decidieron be- 
ber hasta reventar. Aproveché el momento 
para escaparme y bajar a la cueva. 

Llegué a otra habitación donde un montón de 
enanos trabajaban como ídem. Encontré sobre 
un puentecillo un gancho con una cuerda y me 
los guardé. Me fijé también en una puerta de 
oro cerrado. Pregunté al que parecía el jefe de 
la “obra” hacia dónde doba la puerta. Me res- 
pondió que a la sala del tesoro, donde guar- 
daban todos sus gemas. También le pregunté 
dónde podía conseguir la llave y él, que no pa- 
reía muy listo, me dijo que el encargado de la 


llave estaría borracho en la sala de la cerveza, 
Efectivamente, en esa sola, y durmiendo la mo- 
na, hobía un enano. Utilicé la pluma que tenía 
en mi sombrero para hacerle cosquillas, El ena- 
no se movió y dejó al descubierto la llave. La 
cogí y la utilicé en la puerta de oro. 

Entré en la sala de las gemas, pero un ena- 
no furioso salió a mi encuentro. Le dije que 
había venido para hacerle una oferta. Le en- 
tregué el cupón de la cerveza gratis y él, a 
cambio, me dio una gema. Mi problema se- 
guía siendo el vil metal, así que me dirigí a la 
cueva del dragón a ver si podía hacerme con 
algunas monedas de oro. 


¡AL FIN MAGO! 

Estaba claro que no podía pasar sobre el dra- 
gón, pero antes de entrar, usé el gancho para 
subir a una roca sobre la cueva. Una vez arri- 
ba, até el imán a la cuerda del herrero y la des- 
licé por el ogujero que daba a la morada del 
dragón. Conseguí 8 monedas de oro. Pero co- 
mo no eran suficientes, repefí la operación una 
y otra vez, hasta que se acabó el chollo. Había 
conseguido 24 monedas, pero aún me faltaban, 

Pensé en el moro y decidí ofrecerle la gema 
que me habían dado los enanos. Empezamos 
a regatear y al final conseguí sacarle 20 mo- 
nedas de oro. Ya tenía el dinero, así que entré 
en la taberna y busqué a los hechiceros. 

Les di el dinero y me nombraron mago, ofre- 
ciéndome además una cartera llena de gua- 
rrería. Les pregunté quién era Sordid, y me di- 
jeron que antes había sido un mago bueno, 
pero que luego empezó a romper las reglas y 
que al final había sido expulsado 

El era sin duda el raptor de Calypso y yo 
debía rescatarle, pero necesitaba el libro de 
magia que había perdido en la huida de los 
goblins. Pensando cómo recuperarlo, caminé 
por el bosque hasta llegar a la cueva de los 
enanos y luego me dirigí al noroeste. Había 
llegado a lo que parecía un enorme castillo 

in. Inspeccionando el terreno, recogí un 
papel bajo una piedra. Lo leí y me di cuenta 
de que era una lista de compra realizada por 
los goblins. La llevé a la tienda del pueblo y se 
la entregué al tendero de dos cabezas. 


Al principio no quiso atenderme pero logré 
convencerle. Dejaría el pedido junto a su tien- 
do. Ya que estaba allí, decidí hacer algunas 
compras, Lo primero, el quitamanchas para el 
árbol, y luego, se me antojó comprar un mar- 
tillo.con davo gratis incluido, Me fui a dar una 
vuelta y, al rato regresé. El pedido estaba 
preparado en una gran coja. La abrí y me 
metí dentro. Al cabo de un tiempo, me encon- 
tré dentro del castillo goblin. Lo primero que hi- 
ce fue ponerme el anillo mágico, por si acaso. 
Luego me di cuenta de que estaba encerrado 
en un almacén. Examinando las cajas de mi al- 
rededor, encontré mi libro de hechizos 


EN EL CASTILLO DE LOS GOBLINS 
Ahora tenía que pensar cómo salir del alma- 
cén. Echando un vistazo al libro de hechizos, 
descubrí un papel que deslicé bajo la puerta 
Luego busqué por el suelo y encontré un hueso 
de rata que metí por la cerradura para hacer 
caer sobre el papel la llave que estaba al otro 
lado (el viejo truco). Salí de aquél apestoso 
cuarto y me encontré en pleno castillo de los 
goblins. Gracias al anillo mágico, pasé deso- 
percibido ante un guerrero y, junto a él, cogí 
un cubo con un agujero en su interior 
Descendí por unas escaleras y me encontré 
en unas mazmorras. Allí estaba el druida del 
que me habían hablado las guerreras. Tras 
quitarme el anillo y le dije que había venido a 
rescatarle. El a su vez me contó que podía 
transformarse en rana si veía una luna llena. 
Eso podía ser una forma de escapar, pero 
¿dónde iba yo a encontrar una luna llena? 
Investigué un poco y encontré un paquete 
de caramelos además de una borra de hierro 
incandescente. De repente se me ocurrió una 
ideo, y coloqué el cubo en la cabeza del drui- 
da. Acto seguido, lo iluminé con la barra de 
hierro al rojo; el druida, creyó ver una luna 
llena por el agujero del cubo, se convirtió en 
rana y salió saltando entre los borrotes. In- 
tenté usar el anillo mágico, pero se habia que- 
dado sin pilas, justo cuando empezaba a oír 
unos goblins que se acercaban. Abrí un apa- 
rato de tortura llamado “la dama de hierro” y 
me escondí. Los goblins no me descubrieron, pe- 


El bosque escondía 
muchas sorpresas, pero 
conseguí contar con la 

ayuda de algunos 
personajes ofreciendo 


mis servicios en 
momentos claves. 


ro pasé varios días dentro del aparato, hasta que 
la rana volvió con una sierra de metal. Lo usé pa- 
ra serrar los barrotes y escapar del castillo. 

Lo primero que hice después fue visitar al 
druida. Su casa era la que tenía una rueda de 
corro. Alli estabo, pero seguia teniendo pro- 
blemas con sus transformaciones en rana. Me 
dijo que me doría una pócima especial si le tra- 
ía una planta llamada “frogsbane” de la isla 
de la colavera. Buscando la isla, dirigí mis pa- 
sos a la cosa del ser que me había dado aquel 
horrendo asado. Como yo recordaba, estaba 
al nordeste del centro del bosque, dentro de la 
cuevo. Bojé por la escalera hacia la ciénaga y 
reparé el puente con el martillo y el davo. Seguí 
andando y encontré la isla con la planta. La 
corté, y se la llevé al druido-rana quien me pro- 
porcionó la preciada pócima. 

Pero se me olvidaba alguien. ¡Cloro!, el ár- 
bol con la mancha. Corrí a las montañas y le 
limpié la mancha rosa. El me dijo las palabras 
mógicos: alokazam, hocus pocus, abracada- 
bra y sousoges. Al principio me senfí engaña- 
do, pero luego comprendí su significado. 

Con el libro de hechizos, siendo mago, y sa- 
biendo alguna palabra mágica desafié a la bru- 
jo. Entré en lo cosa y empezó el duelo. Se trata- 
ba de decir palabras mágicas. Utilizando las 
que me dijo el árbol le vencí, Cuando ya habia 
recogido mi premio (la escoba), la bruja se con- 
virtió en dragón, bloqueando la salida. Entonces 
me convertí en ratón pronunciando “abracoda- 
bro” y escopé por un pequeño agujero. 


LA TORRE OSCURA 

Con la escoba en mi poder, fui a las monto- 
ñas con el fín de descubrir la morada del pér- 
fido Sordid. Caminando hacia el este desde 


la cueva del dragón, utilicé el clavo de escalar 
junto con otros que conformaban una especie 
de escalera y ascendí por la montaña. Llegué 
a un puente guardado por un muñeco de nie- 
ve. Como soy un chico de recursos, me comí 
un caramelo y mi aliento derritió al muñequi- 
to. Seguí subiendo, y encontré la torre ddel 
hechicero maligno. El puente que conducía a 
la entrado se derrumbó, pero gracias a la es- 
cobo, salvé este obstáculo. 

Los puertas de la torre estaban cerradas y 
como último recurso decidí beber la pócima 
del druida. De repente, quedé reducido a mi 
mínima expresión, entrando por una grieta, 
ounque tuve que dejar fuera todas mis cosas. 
Pero, en fin, la aventura continuaba. 

En el interior, encontré a mi perrito Chippy, el 
cual me cogió en sus dientes y me sacó al jar- 
dín, dejándome un pelo suyo como recuerdo. 
Como era muy pequeñito, el jardín me pare- 
ció gigantesco. Lo primero que hice fue coger 
una hoja. Luego entré en un cubo gigantesco 
que contenía una cerilla consumida que metí 
en mi sombrero. Al salir del cubo y continuar 
hacia el oeste, recogí una piedra del suelo. 

Seguí caminando y llegué a un estanque. 
Alargué la mano y acerqué a la orilla una 
gran hoja de nenúfar. Pinché en ella la cerilla y 
la hoja y construí un estupendo barco velero. 
Novegué por el charco hasta que no hubo su- 
ficiente agua para continuar, Volví a la orilla y 
me fijé en un grifo. Utilicé el pelo de mi perro 
para atarlo a su alrededor intentando abrirlo, 
El grifo estaba oxidado y no logré hacerlo gi- 
ror. Monté de nuevo en mi barco y me dirigí a 
una planta que estaba junto al charco. De ella 
extraje una semilla que, al frotarla con la pie- 
dra, me proporcionó un poco de aceite que 
puse en el grifo. De esta manera, volví a esti- 
ror del pelo y el grifo se abrió vertiendo agua 
en el charco. 

Continué navegando hasta alcanzar la otra 
orilla. Allí me cortó el paso una rana. Exami- 
nando el agua del charco encontré un peque- 
ño renocuajo que utilicé contra ella. Cuando la 
rona se marchó, encontré en el lugar que ha- 
bía ocupado, unos champiñones mágicos. Co- 
gí uno y me lo comi 


Cómo UR O a DE... 


PROBLEMAS COMO DEMONIOS 
El efecto fue inmediato y recuperé mi tamaño. 
Estaba en un jardín. De un árbol arranqué una 
rama, entrando después en la torre. Dentro util- 
cé la ramo para defenderme de un baúl asesino, 
Descubrí también un par de objetos interesan- 
tes: una lanza y un escudo. Subí por las escale- 
ras de la torre hasta el piso de arriba 

Ahora estaba en el dormitorio de Sordid 
Recogí un calcetín, un libro, un saquito y la 
varita mágica con la que Sordid convertía a la 
gente en piedra. También hablé con un espejo 
mágico que utilizaba el hechicero para espiar 
a sus enemigos. Me dijo que si alguna vez 
quería ver algún lugar, se lo hiciera saber. 

Seguí subiendo hasta alcanzar el último piso, 
y cosi me muero del susto cuando dos demo- 
nios que jugaban a los dados discutían sobre 
comerme o no. Al final no me hicieron caso, 
pero charlando con ellos, me dijeron que Sor- 
did había convertido en piedra a Calypso y 
que el único modo de escapar de la torre era 
utilizar una máquina teletransportodora que 
estaba en ese mismo piso. Pero sólo ellos sabí- 
an cómo funcionaba y me lo dirían si les envia- 
ba de nuevo al infierno. Encontré un libro en 
esa misma habitación que decía que para en- 
viar a unos demonios al infierno se necesitaba 
un doble cuadrado con ocho velas, así como 
un ratón, una calavera y saber el auténtico 
nombre de los demonios en cuestión 

Me dediqué a buscar estos ingredientes. En el 
piso del espejo observé un ratón que se metía 
en un agujero. Para cazarlo, metí el calcetín 
en el saquito que tenía y lo puse frente al agu- 
jero. El truco dio resultado. Luego bajé hasta 
la sala de torturas. Allí utilicé la lanza para 
coger una calavera que colgaba del techo. 
Por último, conseguí las velas cogiendo un co- 
fre y haciéndolo añicos mediante una móqui- 
na prensodora que funcionaba moviendo una 
palanca que estaba junto a las escaleras. 

Con todo ello, regresé a la habitación de los 
demonios, quienes me dieron una tiza para 
dibujar en el suelo el doble cuadrado mágico 
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y meter en él los ingredientes del hechizo. Só: 
lo me faltaba sober sus nombres. 

Pora ello, situé el escudo en un gancho que 
habia en el centro de la habitación y lo rocié 
con un abrillantador que estaba sobre la mesa 
Uno vez hecho esto, bajé al piso inferior y ha- 
blé con el espejo. Le dije que me mostrara la 
hobitación de los demonios, cosa que pudo 
hacer gracias al reflejo del escudo. De esta 
manero, pude oír cómo charlaban y pronun- 
ciaban sus nombres 

Subí de nuevo los escoleras y les dije a los de- 
monios que todo estaba preparado. Ellos, antes 
de irse, me contaron que para usar el teletrans- 
portador, sólo había que apretar un botón rojo 
y decir en voz alta el lugar deseado. 

Entre en el aparato y le dije que quería ir a los 
abismos de Rondor, ya que el libro de la torre 
decía que ése era el lugar donde se destruyen 
las voritas mágicas y todos los hechizos reoli- 
zodos con ellos. Ademós, algo me decía que 


allí iba a vérmelas con el mismísimo Sordid. 


LOS ABISMOS DE RONDOR 

El lugor me sorprendió. Resulta que se había con- 
vertido en una atracción turística donde habia 
que pagor para entrar. Hoblé con el encargado, 
quien me dio un paquete de folletos atados con 
una goma y me dijo que hacía poco había veni- 
do un extraño mogo de visita. Sin dudo, era Sor- 
did, pero no tenía dinero para entrar. 


Largo y trabajoso fue 
el camino recorrido, 
pero había 
merecido la pena. 


Mi primera aventura 
me marcaría para 
siempre. 


Exominando el lugar, cogí una rama en for- 
ma de uve y una pequeña piedra. Con esto, y 
con la goma de los folletos, me construí un tira- 
chinos, que utilicé en la campana de incendios 
para hacer huir ol encargado. De paso, recogí 
unas cerillas que estaban encima del chiringui- 
to de souvenirs, 

Seguí andando, y después de atravesar un 
puente, recogí del suelo un cubo lleno de cera 
para suelos. Pues bien, en la habitación conti- 
gua estaba Sordid intentando devolver a los 
abismos de Rondor su fuego particular. Sin per- 
der un segundo, utilicé contra él la varita mági- 
co, convirtiéndole en piedra. Ahora el único 
problema era cómo destruir la varita mágica y 
solvar así a Calypso. Estaba claro que sin fuego 
en los abismos era imposible. 

Pero la coso no era tan difícil. Encendí una 
de los cerillas y la lancé al abismo. La lava vol- 
vió a Áuir y aproveché para destruir la varita y 
volver a la normalidad a todos los que Sordid 
había convertido en piedra. Entre ellos estaba 
Colypso, pero también... ¡el mismísimo Sordid, 
que había vuelto a la vida! 

Cuando se disponía a destruirme, un teléfono 
sonó. Lo cogió Sordid y dijo que era para mí. El 
que llamaba era Calypso, que me decía que 
'aguantara un poco, ya que iba a venir a res- 
cotarme. Pero Sordid no podía esperar a des- 
hacerse de mí. Me lanzó un hechizo que me 
hizo coer por el puente, pero escalé de nuevo 
los abismos y volvi a darle su merecido. Cuan- 
do el moldito hechicero se disponía a acabar 
conmigo, me adelanté y rocié el suelo con la 
cera del cubo. Sordid avanzó, resbaló, se cayó 
y no tuve más que empujarle para lanzarle di- 
rectamente a los ríos de lova donde quedó de- 
finitivamente derrotado. 

Pues sí, amigos, así conseguí rescatar al ma- 
go Calypso y acabar con el malvado Sordid. Lo 
que ocurrió después aún no me lo explico muy 
bien. Pero de una cosa estoy seguro: me temo 
que ésta no será la primera y la última de mis 
aventuras. Si no, al tiempo. O 

Fco. Javier Rodríguez Martin 


alehofico 


Ps 7, 
Trepidónte y superadictivo este arcade de Te- 
am17. Pero, por si acaso tenéis problemas 
con él, os 10s cuantos códigos: 
“ZARÍHGDDC 

3. GGHDGGDG 

4, HDICICCII 

5. IDHEHDGCC 

6. IIDIHEC 

7. CFDFEFEF) 

8. JIINIC 

9. AAAABAAAA 


JAVIER SANTOS (BARCELONA) 


h 
THELOSFVIKINGS 


No sóloyhoce falta fuerza, sino también 


bastante Rapidos para jugar y disfrutar 
can estos Simpdlicos vikingos y... tampoco 
os vendrá nada mal conocer algunos 
“passwords” 


rd 


1, STRT 7. TRSS 
2. GR8 8. PRHS 
3. TLPT 9. CVRN 
4. GRND 10. BBLS 
5. 11MO 11. VICN 
6. FLOT 12. QCKS 


IKER GUTIÉRREZ (TARRAGONA) 


ro lirnmedruco 


F oheor 


Antes de empezar a jugar, cread un directo 
rio y copigd en él, cado vez que se concluya 
una miso, el fichero RETALLOG 
qúe erfontraréis en el directorio del juego. 
Cuando os estrelléis, simplemente hobrá que 


borrar el orchivo RETALLOG del programa y 
sustituirlo por el que hemos copiado oparte. 


JUANJO GARCÍA MATEOS (BARCELONA) 


Para dele posibles trampas en una 
habitatia 


On, hay que conjurar un hechizo con 
olgo de cristal. Si queréis respirar bajo el 


agua necesitáis: palomitas, chicle y galletas 


VICENTE ALEMANY (VALENCIA) 


hldiesrw 


Para 6 A primera nave, no tenéis más 
que esprar a que primero salgan todos, 
luego d Acc ella y colaros por el 
trén dé oterrizaje 


ARTURO GONZÁLEZ (SEVILLA) 


Pe 
LA ONE 
GRAND PRIX 


Elo 2 Morino, podréis adelan- 
tar y conseguir mejorar vuestros cronos si en 
lugar de tomar la doble curva de Aqua Mine- 
role en segunda, con la consiguiente pérdida 
de tiempo, seguís todo recto en tercera. Aun- 
que piséis el césped, el coche derrapará míni- 
momente y a unos pilotos tan cualificados co- 
mo vosotros seguro que no os costará mucho 
trabajo volver a entrar en la zona de asfalto, 


DAVID HERNÁNDEZ (CEUTA) 


ARCADIA 


ARCADE 


PRINCE OF PERSIA 2 
He recorrido todo el mapeado 
de la primera fase del santua 
rio y no consigo terminar el ni- 
vel, pues aunque activo la bal- 
dosa que abre la puerta de 
salida, luego no puedo llegar 
hasta ella de ninguna forma, 
¿existe algún pasadizo secreto? 
RODRIGO SANTOS (MADRID) 


En este nivel no. El truco está en 
saber atravesar los pinchos que 
hay en la pared de la pantalla 
situada a la izquierda de la bal- 
desa que abre la puerta de sali 
da. Colócate, a base de pasos 
cortos, lo más cerca posible de 
los pinchos y cuando estos sal- 
gan del muro, agáchate y sube 
rópidamente por la pared. 


AVENTURA 
SHADOW OF THE COMET 


He entrado en el ayuntamiento, 
pero no puedo abrir la caja fuer- 
te del despacho del alcalde, 
¿Dónde consigo la combinación? 

GERARDO MESA (ASTURIAS) 


Seguro que te has despistado 
buscando una biblia, pues Un- 
derhouse te habrá dicho que los 


tres números necesarios corres- 


pondían a las páginas de la Bi- 
blia en los que se menciona al 
diablo. La solución es preguntar 
a esa ancianita beata que ha- 
brás visto numerosas veces en la 
plaza del pueblo. Ella te dirá los 
números de los páginas 3,4 y 5. 

Ésa es la ansiada combinación 


BATMAN RETURNS 
Estoy en el tercer día y he en- 
contrado un pez helodo, del que 
la computadora de la bat-cueva 
me dice que los vende Tom el 
pescadero. Pero cada vez que 
voy a dicha pescadería, Batman 
sale del coche e inmediatamente 
vuelve a entrar en él. ¿Puedo ha- 
blar con el pescadero? 
¡AGUSTIN SANCHEZ (MADRID) 


Por supuesto que sí, pero tienes 
que esperar hasta las seis menos 


cuarto de la modrugada, que es 
la hora a la que abre la tienda. 
Lo encontrarás en la entrada. 


THE SECRET OF 

MONKEY ISLAND 

¿Cómo se elimina al troll que 

está en el puente que do acce 

so a la casa del capitán Mirk? 
SEBASTIAN TRALLES (LERIDA) 


Esos bichos son unos comilones, si 
le das un pescado, podrás pasar. 


JURASSIC PARK 

En la fase de las alcantarillas, he 

encontrado a la niña, pero no lle- 

ga ala salida. ¿Que debo hacer? 
GERARDO BUENO (HUELVA) 


Efectivamente, la niña es de- 
mosiado bojita para alcanzar 
la solida. Pero este problema 


Para obtener respuesta a vuestras dudas no 


tenéis más que 
siguiente dirección: 


PCMANIA 

SECCIÓN CONSULTORIO 
HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n* 4 


mitirnos una carta a la 


San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid 


Para agilizar la publicación de las respuestas es importante 
que indiquéis en el sobre sección «CONSULTORIO», 
especificando además el TIPO DE PROGRAMA 

-simulador, aventura gráfica, rol o arcade- acerca del que 


realizáis la consulta. 


CURA: MAS 


INFORMACIÓN: 


tiene fácil solución si antes co- 
ges el cajón que hay en unas 
de las habitaciones situadas 
más hacia la izquierda del ma- 
peado, muy cerca de la del 
carnet. Subida encima de élpo- 
drá llegar sin problemas. 


ROL 
DARK HEART OF UUKRUL 


Aunque tenga la fuerza al nivel 
máximo, nunca logro matar a 
UVukrul. ¿Qué objetos necesito? 

CARLOS FERRAN (BARCELONA) 


Debes de llevar el martillo de 
obsidiana y el corazón que hay 
en la urna que se abre con los 
seis corazones de piedra. Peléa- 
te con Uukrul, y cuando estés 
apunto de matarlo, dile al sa- 
cerdote que golpee el corazón 
con el martillo, 


ELVIRA ll 


¿Cómo se mata al espectro 


/- que está ontes de la biblioteca? 


LUIS YAGUE (TOLEDO) 


Aunque parezca una tontería, 
este espectro tiene un cierto ca- 
rócter infantil, con lo que dán- 
dole un cubo de juguete que se 
encuentra en la guardería del 
piso superior, se apartará de la 
puerta de la biblioteca. 
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Barcelono 28850 Madrid 


Recibe 0 CMANIA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book 1M que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos. 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 


(91) 654 84 19665472 18. 


Cierre con tira 


de velcro. 


Jemanía | 


Todo un mundo. Á tu alcance. Oferta válida hasta finde existencias publicación de oferta de ascripión SUN 


Puedes adquirir también tu Disk Book TM sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de9a 14,30 y de 16 a 18,30 h 


| cómodamente en casa 
sigue este práctico regalo 
dar tus discos 


El Disk Book TM que te ofrecemos como regalo 


de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


0 Excelente acabado 


6 Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


O Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 


9 Cierre con tira 
de velcro 


6 Fabricado en Estados Unidos 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


rte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
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Recibe pemanía cÚ 


todos los meses y consig 
para guardar 


105 ARCHIVOS $! 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18. 
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de9a 14,30 y de 16 a 18,30 h. 
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Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK”. (Oferta válida sólo para Es 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción). 


Nombre Fecha Nacimiento. —— 
Apellidos 

Domicilio: - 

Localidad CPC), 

Provincia: Tel: — > 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
2 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
'J Curso gtro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N'_ 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
J Tarjeta de Crédito N_——-— y 
J VISA 3MASTER CARD .1 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: — 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
1 Correo ordinario. 
Correo aéreo, (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada. se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


Deseo recibir al precio de 650 pesctas los siguientes números de Pemanía 


Deseo recibirlas tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. 


Nombre _ Fecha Nacimiento 

Apellidos: 

Domicilio: 

Localidad: CP) _ 
Provincia _Tel: 


(*) Es importante que no olvide el código pustal. 


FORMA DE PAGO. 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
2 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Números Atrasados Pemanía. Giro N* 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 


Tarjeta de Crédito N"___ An 


3 VISA MASTERCARD U AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto): 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


Fecha y Firma 


¡TOO UN IMPERIO DE DIMENSION 


JONATHAN Cairriras 


Ú ampare y 
HN 


La esperada segunda parte del ya clásico en juegos de 
guerra y estrategia. 


Ahora podrás revivir las batallas producidas en los 

últimos 50 años, desde la Guerra de Corea a la de 
Vietnam, pasando por la de los Seis Días. Controlar un 
regimiento, pilotar un helicóptero o un tanque de entre 
los 100 vehículos diferentes disponibles, o editar tu 
propio terreno de juego son algunas de las 


posibilidades que te ofrece este increíble y completo 
programa. 


Simplemente, la simulación militar del año. 


Distribuidos por P 
od 


= softwore,s.o 


